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V minulem letu so preminuli številni znani 
člani anglosaškega šovbiznisa, ki je za Slo- 
venca daleč najbolj izpostavljan. Casi Rudija 
Carrella so pač davno mimo. V večna lovišča 
so ob zvokih mandolin odvandrali Leonard 
Cohen, David Bowie, Prince, George Michael, 
lja se je odpeljal vratolomni kolesar Dave 
Mirra, pokončno je umrl Alan Rickman ... 
Toda v GG-skupnosti (to je geekasto-gamer- 
ska) je najbolj odmevnila nenadna pogibel 
igralke Carrie Fisher, ki jo je pri okroglih šest- 
desetih na kraju čezoceanskega poleta v Los 
Angeles nenadoma obšla slabost. Bila je v 
inozemstvu, kjer je promovirala novo knjigo, 
in čeprav so čez nekaj časa poročali o izbolj- 
šanju stanja, je preminila. Naključje je hote- 
lo, da je borih par dni za njo odšla še njena 
mama, slovita Debbie Reynolds, prvi ženski 
obraz najboljšega muzikala vseh časov Ples 
v dežju. Znabiti je bila vez med njima tako 
močna, da je v onstranstvo potegnila še ro- 
diteljico. 

Carriejino vojnozvezdno Leio imam zgolj v 
najlepšem spominu. Znabiti prvih mokrih 
sanj nisem doživel zaradi Bo Derek ali Cic- 
cioline, temveč prav vsled princesinih slast- 
nih dinj, ki sta se tako neugnano in predrzno 
tresli pod tankim blagom, da je še R2-D2 ne- 
mudoma iztegnil kovinski pladenjček. Njene 
kariere po tistem sicer nisem podrobno sp- 
remljal, vendar vem, da je trpela za manično 
depresijo, s šetlo jedla droge, pisateljevala, 
se poročila z znanim glasbenikom Paulom 


Simonom in se čez leto ločila, nastopila v ku- 
pu TV-serij in pogovornih oddaj ter posodila 
glas nekaj igram. Lela je bila v Super Star 
Wars in Lego Star Wars: Force Awakens, v 
prvem Dishonoredu pa je ozvočila ulični raz- 
glaševalni sistem. Na malih zaslonih in veli- 
kih platnih sem jo zasledil le izjemoma, v 
čemer se ni ločila od SW-kamerada Marka 
Hamilla. Njena najslavnejša vloga bržda šele 
prihaja z Epizodo VIII, kjer bo vsekakor pri- 
sotna, saj so že posneli večino prizorov. Te- 
žava je zdaj z devetico, kjer naj bi imela Leia 
še večjo težo. 

Po odhodu Fisherjeve je na spletu v grozi 
istočasno zakričalo tisočero glasov in fani so 
na različne načine izražali žalost. Zbrali so se 
na Hollywoodskem bulvarju, v Anaheimu pri- 
redili vigilijo z dvignjenimi žaromeči, točili 
solze na Twitterju in imeli minuto molka v 
mmoju Star Wars: The Old Republic. Niti 
sam nisem ostal ravnodušen. Vendar me- 
nim, da je treba vseeno obdržati neko distan- 
co in da je naš pogled na te stvari nerealen. 
Ljudje masovno objokujejo smrti oseb, ki so 
skrbele predvsem za zabavo, medtem ko du- 
cati izumiteljev, znanstvenikov, zdravnikov, 
inženirjev, literatov odhajajo tiho ter brez 
vsakršnega trušča. Zato tu prižigam svečko 
astronavtu Johnu Glennu, pisateljema Um- 
bertu Ecu in Richardu Adamsu (Vodovniko- 
va vesina), nobelovcu Dariu Foju in enemu 
pionirjev umetne pameti, Marvinu Minskyju 
z univerze MIT. Sila je tudi z njimi. Sneti 
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Penis v ustih jehenih strank 


beljeno piše evro in pol, doma ugotovim, 

da sem za jogurt odštel skoraj dva. Sparo- 
va razlaga: izpostavljena cena velja za imetnike 
kartice, dočim ostali plačajo znesek z malimi čr- 
kami, vidnimi le iz perspektive žabe z lupo ... 
Agencija Kompas brez drobnega tiska splošno 
oglašuje, da ob zgodnji prijavi 'otrok letuje brez- 
plačno'. Ko se poglobim v ponudbo, pogruntam, 
da to drži za en sam samcat aranžma iz celotne- 
ga mediteranskega kataloga ... V trgovino me pri- 
tegne masten izložbeni napis '-50 %', a vse, kar 
primem v roke, je znižano zgolj za petino. Na pla- 
katu namreč mikroskopsko piše 'do'. Oziroma 
nasedem letaku / FB-objavi / kupončku, ki jasno 
veli obči 20-odstotni popust, prodajalka pa trdi, 
da so v akciji samo določeni artikli ... Spletna 
stran oglašuje trodnevni izlet v Carigrad, vendar 
prvi dan' priletiš ob pol polnoči in 'tretji dan' odle- 
tiš ob pol enih zjutraj ... Operaterji zacolajo več 
za menjavo paketa, kot plačaš za menjavo po- 
nudnika ... Založba naročniku revije brez slabe 
vesti ukine DVD ter poslabša papir ... Potrošniški 
nategi so vseprisotni, sankcije zoper njih pa red- 
ke in zanemarljive. 
Zavajanja niso le v domeni lokalnih trgovcev, mar- 
več se enake prakse poslužujejo velikani. Ti znajo 
grešiti precej bolj od napačno zapisanih cen. Za 
nekatere se celo šiba najde in dobijo več kot pisni 
opomin. V zadnjem času so najbolj na tnalu avto- 
mobilisti, katerih dolgotrajni grehi prihajajo na pla- 
no. ln to iz dežel, kjer bi pričakovali najvišjo stop- 
njo profesionalnosti ter iskrenosti. Rekorder v la- 
žeh in posledično v kazni je nedvomno Volkswa- 
gen, ki ga bo namerno goljufanje pri testih izpuha 
stalo blizu 16 milijard dolarjev. Ni pa edini z do- 
kazanimi nepravilnostmi. Podobne 'softverske' 
finte z emisijami se gredo še najmanj Fiat, Opel, 
Ford, Kia in Hyundai. Nekateri od njih so že mo- 
rali plačati kompenzacije zavedenim kupcem in 
naravi. Še več masla na glavi ima Mitsubishi, kar 
zna botrovati celo pogibeli blagovne znamke. Av- 
tomobilski del največjega japonskega konglome- 
rata je namreč kar četrt stoletja uradno priznano 
lagal pri porabi! Na spisku je celo Tesla, ki je na 
Norveškem navajala previsoke nazivne moči. Ne- 
kaj sto Oslovčanov je bilo na ta rovaš deležnih se- 
dem jurjev izvensodne poravnine. 
Precej hujše od zamolčanega decilitra goriva so 
tovrstne goljufije panog, ki se neposredno tikajo 
naših teleščkov. Na žalost pa so prehrambeni, 
kozmetični in farmacevtski lobiji tako močni, da 
ukrivljajo zakone oglaševanja in nadzora, zato res- 
nični podatki preredko pridejo v javnost. Kdo ve, 
morda v mesnih burekih dejansko že ves čas je- 
mo golobe. Vseeno jih sem in tja kdo dobi po prs- 
tih, dasi so odgovornosti često pičle in roke hitro 
umite. Pred časom so denimo vegetarijanski skraj- 
neži ugotovili, da McDonald's svoj oglaševani rast- 
linsko cvrti pomfri v resnici peče v kravjem švicu. 
Menza je plačala sto milijonov, mi pa še vedno ra- 
dostno jemo njihov futer, za katerega očitno ni jas- 
no niti, kateremu kraljestvu živih bitij pripada, ka- 
moli vrsti. Red Bullu takisto ni hudega, četudi so 


V a etiketi na polici pol metra nad tlemi ode- 
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mu strokovnjaško dokazali promocijsko zavajanje in 
da ima njihova precenjena pijača dobesedno enak 
učinek kot skodelica kave. Solnograška firma je po 
sodnem odloku oškodovanim uporabnikom razšen- 
kala par milijonov piksen, medtem ko njihovi oglasi 
ostajajo enako krilati. Še najbolj so nekoč nasrkali 
proizvajalci silikona, ki so morali obolelim joškaricam 
zavoljo zavedne rabe škodljivih materialov plačati 
polčetrto milijardo. 

Slični primeri takega ali onakega vlečenja za nos so 
ravno tako znotraj naših branž. V zadnjem času se je 
največ prašilo okoli Microsoftovega posiljevanja z 
nadgradnjo na Windows 10, ki so je bili kljub izrecni 
zavrnitivi nenehno in neizklopljivo deležni uporabniki 
starejših verzij. Sistem je s tem tako najedal (in ob- 
enem v ozadju predrzno samodejno dolvlekel novi 
softver), da so popenjeni ljudje odšli na sodišče. V 
Redmondu so bili primorani storiti popravek, ki je 
'ne' naposled razumel kot 'ne'. Lani se je prav tako 
končala šestletna pravda zoper Sony, ki je lastnikom 
playstationa 3 prisodila nekajdesetdolarsko odškod- 
nino, ker je konzola čez noč onemogočila namesti- 
tev Linuxa. Nekaj drobiža je kupcem geforca 970 vr- 
nila tudi Nvidia, ko se je izkazalo, da oglaševane ci- 
fre ne držijo. Med drugim je imela grafična kartica le 
3,5 gigabajta koristnega pomnilnika, ne navajanih 
štirih. Na področju videoiger je kazni malo, čeprav 
njihove prirejene predstavitve in potvorjeni screen- 
shoti nikoli ne odražajo pravega obraza. Razvpiti so 
bili Aliens: Colonial Marines, ki so jih nedvoumno 
promovirali z zlagano podobo in akcijo, toda kljub 
tožbi do splošne poravnave kupcem ni prišlo. 

Ob vseh teh primerih in izkušnjah slehernega pot- 
rošnika besedna zveza 'jebena stranka' ni naključje. 
Med bolj jebene vsekakor sodijo tako zvani early 
adopterji, kupci svežih tehnologij. Ti zavoljo preda- 
nosti znamki, tehnične zvedavosti ali splošne geeka- 
vosti pri priči planejo po novotarijah, onegajih in ser- 
visih. Kratek čas so z njimi glavni na vasi, a lastovičji 
izdelki so praviloma kratkoročni. Njihova uspešnost 
ni zajamčena in softver je pogosto nedodelan oziro- 
ma vsebine nedostopne. Prvi uporabniki so poskusni 
zajčki, ki morajo za privilegij vlečenja rala skozi ledi- 
no drago plačati. Industrija jih nategne, kot je Tom 
Sawyer svoje kolege za pleskanje ograje. Akadems- 
ko se temu reče davek na 'prvost', v resnici pa gre 
za velik penis v ustih. Najbrž ga ni bralca, ki ga ne bi 
že občutil. Meni se recimo še vedno spahuje zaradi 
HD-DVD playerja, ki sem ga vizionarsko kupil ob 
spopadu modrožarkovnih nosilcev. Toshiba je nato 
proti Sonyjevemu blu-rayu popušila in enota je po- 
stala neuporabna pol leta po nakupu. Sem pisal stu- 
diem, katerih filme na tem formatu si lastim, če mi 
pošljejo BD-ploščke. Plačal sem vendarle za licenco 
oziroma vsebino, ne za plastiko. Veš, kaj sem dobil? 
Velik penis v usta. 

Za poteg se je takisto izkazalo stanje v vrsti za prvo 
serijo xboxa one. Tistega, pri katerem je bila kame- 
rica kinect prvega pol leta "neodtujljiv del hardvera 
in izkušnje." S to privzetostjo so hoteli doseči splošno 
izkoriščenost mahalnega nadzora in uveljaviti gibal- 
no igranje. Toda višja cena, upočasnjeno delovanje 
in nepretirana navdušenost so Microsoft sčasoma 
prepričale v cenejši paket brez kinecta. Kaj smo do- 
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bili early adopterji? Tiče v usta, kajpakda. Ninten- 
do je po drugi plati znal izkazati skrb za mušterijo: 
po naglem znižanju cene 3DSa je gmajni, ki je drka- 
lico dražje plačala, daroval dvajseterico klasičnih 
igric. Pohvalno. Še manj vesel kot early adopter ki- 
necta pa bi bil ob nakupu BMWjevega električnega 
i3ja pred dvema letoma. Ne zavoljo tega, ker je av- 
to celo na sončni dan dosegel največ dve tretjini do- 
kumentiranega, neverodostojnega dosega dvesto- 
tih kilometrov. Marveč zato, ker so Bavarci manj 
kot dve leti po pričetku prodaje izdelali nadgrajen 
model s pol večjo zalogo elektronov za isto ceno! 
Schwanz in den Mund! 
BMWja nimam, zato se ne morem prvoosebno usa- 
jati. Sem pa krepko črno petindvajsetko dobil pre- 
tekli mesec, česar zlepa ne bom prebolel. Razlog je 
LGjev 4K-televizor, ki sem ga kot profesionalni lju- 
bitelj tehnikalij nabavil že pred dvema letoma. Naj- 
više razločnih vsebin je bilo komaj kaj, tako da sem 
pikselno gostoto pretežno koristil le ob gledanju 
fotk. Zato sem kot tjulenjček ploskal ob prihodu 
playstationa 4 pro, ki bo končno osmislil podrobno 
zaslonsko mrežo. No, ni je. Po dolgotrajnem razis- 
kovanju, čemu mi konzola sploh ne posvetli opcije 
UHD, sem pogruntal, da teve nima ustreznega HDMI- 
priključka 2.0 in da ne bi kazal niti UHD-blu-rayev. 
LG je v resnici prodajal le 4K-matriko brez drugih 
zahtevanih komponent. Pri tem ne gre za nek pro- 
totip iz prejšnjega desetletja, ko dejansko nihče ni 
mogel predvideti standardov in priklopov, temveč 
za popularen model iz leta 2014. Firma je jeznim 
Nemcem in Amerom v odgovor ponudila UHD-up- 
grade kit, kos elektronike, ki za 500 evrov nado- 
mesti penis v ustih s penisom v kakšni drugi orifiki. 
Od LGja ne kupim niti opekača več, majkemi! 
Potrošništvu se ni moč izogniti, da se pa omiliti na- 
tege, ki so prisotni tako pri jogurtu kot avtu. Navse- 
zadnje dajo razprodaje, na katerih štacune še ved- 
no poslujejo z dobičkom, dober vpogled preplača- 
nih dobrin. Vsekakor pa je mogoče preprečiti fela- 
cijsko posilstvo, ki spremlja pionirstvo. Prvič, ne 
prednaročuj iger! Naj si založnik tiste korenčke v 
obliki ekskluzivnih oblekic nekam vtakne. Penis fa- 
šeš že z nakupom špila ob izidu, kajti neredko se 
zgodi, da je prej pocenjen, preden ga do kraja raz- 
hroščijo in mu dodajo vso obljubljeno vsebino. Dru- 
gič, ne podpiraj meglenih množicarskih projektov, 
ki so že po definiciji nateg. Če snovalec verjame v 
izdelek, naj vzame kredit in ga udejanji. Modrost o 
mahanju s tujim kurcem po koprivah so poznali že 
stari Slovani. In nenazadnje: ne kupuj prvih izdel- 
kov svoje baže! Evidentnih nategov je bilo že pre- 
več, vključno s Sonyjevo in Samsungovo prvo pa- 
metno uro, nevrednih naprstnika smegme. Veš, kje 
boš predvajal svoje 3D-filmu na naslednjem televi- 
zorju, ki jih ne bo več podpiral? Samo na penisu. 
Isto velja za aktualni VR. Navidezna resničnost, če 
že, bo tehnično in vsebinsko za kakšno rabo šele s 
prihodnjo generacijo. Ne pusti se zato premamiti 
visokoletečim floskulam! Ko nas industrija naziva s 
trendsetterji, lighthouse userji in podobnimi fagot- 
skimi izrazi, smo lahko prepričani, da ga imamo v 
ustih vse do jajc! 

David Tomšič 


Prvi Diablo v tretjem Diablu 

Blizzardovi bonbončki za njihove igre so pregovorni 
in enega takih je ta mesec deležen Diablo Ill. Ob dvaj- 
seti obletnici prvega Hudičevca so znotraj trojke v do- 
godku Darkening of Tristram udejanjili šestnajstnivoj- 
ski blodnjak iz enke, kjer smo prvič obračunali z Butc- 
herjem in Gospodarjem groze. V prvi vrsti so stavili 
na retroobčutek s kao niželočljivostno grafiko, starin- 
skim filtrom, okornejšim premikanjem in ponavljajo- 
čimi se zvočnimi učinki. A končni efekt kljub podarje- 
nim konjem, ki se jim ne gleda na zobe, ni impresi- 
ven. Med drugim zato, ker gre za pretežno navdušen- 
ski projekt nekaj zagretih posameznikov znotraj Bliz- 
zarda, ki so veliko dela opravili v prostem času. Zara- 
di poklicev iz trojke, drugačnih rovov in stopnic pre- 
težno deluje kot Diablo Ill v retrografiki ter je bolj na 
nivoju zanimivosti, ki jo pogledaš, a se z njo ne uba- 
daš dlje. Temnica bo na razpolago le do konca januar- 
ja, nad čemer skupnost ni navdušena. Tako kot ne nad 
dejstvom, da kanijo v Diablo Ill letos proti plačilu do- 
dati necromancerja iz dvojke. Ječa bi morala biti večna 
in boljša ter nekro brezplačen, pravijo odjemalci. Dia- 
blo pa naj prejme orenk HD-nadgradnjo, ne da se uba- 
damo z garažnimi modi, kot je Belzebub. 


Tracer ne sme v Rusijo, ker ima rada punce 


Vsaj v stripu. Pred božičem nas je Blizzard osrečil z 
novim izvodom stripa iz spletne serije, v kateri slika 
farbovite Overwatcheve junake. V njih so doslej med 
drugim pokazali že Reinhardta, MeCreeja in Pharah, 
tokratni pa spremlja hiperaktivno Tracer pri predpra- 
zničnem teku na sto metrov po trgovinah in ... kušva- 
nju svoje partnerke Emily. Ja, Tracer je odslej deklari- 
rano lezbijka. To za privržence ni neka blazna novost, 
saj se je o tem že šušljalo, in skupnost je dejstvo po- 
zdravila. Problem je nastal za ruske ljubitelje, ki so mo- 
rali do stripiča priti po ovinkih, saj jih je na domačih 
straneh pričakalo sporočilce, da takšna vsebina v de- 
želi babušk ni dovoljena. To je sprožilo hudournik gne- 
va, uperjen zoper tamkajšnje urade, a na koncu se je 
izkazalo, da so se pri Blizzardu samocenzurirali. Strip 
so blokirali sami, da ne bi prišli v navzkrižje z ruskim 
zakonom, ki prepoveduje pozitiven prikaz homosek- 
sualnosti v javnosti. Očitno bi morali izrisati strip, v 
katerem se dečvi jezno obmetavata s krožniki. 


Batman, Batman, 
Batman, The Batman 


Neljubitelj DCja bi rekel, da se od vsega netopirmož- 
jega filmovja, igrovja in stripovja že gvano dela. A 
navdušenci se ga po drugi strani kar ne naveličamo. 
Zato nam je srce prešerno zaigralo, ko je studio War- 
ner za 2018 poluradno najavil nov, samostojen film, 
menda naslovljen le - The Batman. V naslovni vlogi 
bo kajpakda Ben Affleck, ki bo predstavo hkrati reži- 
ral. V tem početju se je že večkrat izkazal, projekt pa 
jemlje osebno, saj mu je kritika BvS prišla do živega. 
Eden od negativcev bo zagotovo ašašin Slade Wilson 
iliti Deathstroke, kajti Ben je tvitnil njegov poskusni 
posnetek. Zlobnikov naj bi bilo več, a znanega okoli 
štorije ni nič, le da bo bolj batmanska, torej brez ve- 
soljskih in polbožjih bitij. Iz tega lahko sklepamo, da 
bo dogajanje postavljeno pred srečanje s Superma- 
nom, kajti ko se enkrat spopadeš z Doomsdayem, se 
pač ne vrneš v gothamsko kanalizacijo. Zelo verjetno 
bomo vnovič videli Jokerja, nemara celo, kako pobi- 
je Robina. Da se je v aktualnem kinematografskem 
univerzumu to zgodilo, nam je namignil Robinov po- 
čečkan kostum v zadnjem filmu. Govorilo se je celo, 
da bo zgodba črpala iz arkhamskega venčka, toda pi- 
sec Geoff Johns, taisti, ki je sodeloval pri BvS, mno- 
go risankah in televizijskem Arrowversu, obljublja iz- 
virno vsebino. Vseeno smo prepričani, da bomo pre- 
poznali elemente iz proslavljenih stripov. 


Kljub temu, da bo The Batman umeščen pred BvS, 
Bruce ne bo mlad. Ben jih šteje 44. Baje ho v vlogi 
zlobca Husha zaigral njegov kolega Matt Damon. 


Poleg tega in dveh predstav Justice League - v no- 
vembrski se bodo rešimožje in Wonderca spopadli s 
Stepenwolfom, stricem od Dark Seida - se bo Bat- 
man ob strani pojavil še v enem filmu. Navdušenje 
nad pojavo Harley Ouinn v Odpisanih je namreč stu- 
dio prepričalo v pripoved o gothamskih babnicah, po- 
imenovano Gotham City Sirens. Ime je povzeto po 
istoimenskem stripu, v katerem Harley, Catwoman in 
Poison Ivy ustanovijo lasten hudodelski krožek. To bo 
torej prvi superženski filmski ansambel, iz katerega 
bodo kasneje izšle samostojne zgodbe z vsako od frač. 
Na projektu bodo pričeli delati šele prihodnje leto, za 
spočitje okularjev pa tale Margotin prizor iz Volka. 
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Novosti o naslednjem AMDjevem čipu je na tiskov- 
ki v Austinu predstavila šefinja Lisa Su. V firmi je 
končno spet čutiti pozitivno vznemirjenost. 


AMDjev zen bo ryzen 


Bliža se marec in s tem trenutek, ko naj bi AMD na- 
posled splovil težko pričakovano serijo osrednjih pro- 
cesorjev zen. Z njo se namerava potegniti iz brezna, 
kamor ga je pahnila Intelova nadvlada. Ozračje je na- 
elektreno in vsake toliko nam na tiskovkah odstrnejo 
nove podrobnosti. Na decembrski so izdelki dobili 
uradno znamko: ryzen, kar se izgovori 'rajzen'. Prva 
serija bo vsebovala izvedenke najvišjega ranga za 
zahtevne uporabnike in igralce: osemjedrne mrcine 
pri frekvencah od 3,4 gigaherca navzgor. In tokrat tu- 
di sposobnostjo večnitenja v posameznem jedru, kar 
je bila doslej AMDjeva hiba. Čipi bodo sedli v novo 
podnožje AM4 s pomnilnikom DDR4, skonstruirano 
prav za zene. Firma na olajšanje vseh pravi, da bodo 
skušali urediti tako, da nam ne bi bilo treba kupovati 
nove mamaplate vsakih nekaj let. Ta platforma nosi 
ime summit ridge. V drugem četrtletju bodo po načrtih 
sledile strežniške inačice na platformi naples, dočim 
prenosniške dobimo v drugi polovici letošnjega leta. 


Tvrdka si je prizadevala navedene trditve podkrepi- 
ti z demi v živo, zato so poganjali vrsto grafičnih 
orodij in iger. Med drugim na VR-naočnikih vive. 


AMDjevi inženirji pri izdelavi prvaka v mnogočem 
posnemajo konkurenčno tvrdko. Najbolj pri trudu, da 
bi dosegli čimvečje število inštrukcij na urin cikel. Da 
jim je res uspelo skoraj polovično povečanje glede na 
obstoječe bulldozerje, so jeli kazati na praktični pre- 
zentaciji v Handbraku in Battlefieldu 1, kjer se je pro- 
totipni primerek brez turbonavitja odrezal enako kot 
Intelov obstoječi hitrostnež, core i7-6900K. To bi po- 
menilo, da so v enem zamahu skorajda ujeli tekme- 
ca. Toda vodeni testi so kajpak nekaj drugega kot ti- 
sti v divjini, namečkoma pa velja poudariti, da tudi 
Intel konec januarja splovi novo družino, core sedme 
generacije! Vendar AMD meni, da ima v rokavu še do- 
volj asov, združenih v tehnologijo SenseMI. Gre za 
skupek zelo natančnega zaznavanja porabe v posa- 
meznih delih procesorja, ki narekuje pedantno navi- 
janje takta v korakih po 25 megahercev, s čimer 
skuša karseda izkoristiti čip glede na programe, ki jih 
poganja. Tega doslej še nismo videli, saj tako Intelovi 
kot AMDjevi turbo načini navijajo v stopnicah po sto 
megahercev. V svojo tehnologijo so tako prepričani, 
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da nameravajo docela odpreti zgornjo mejo navijanja. 
Kar pomeni, da v ryzenih turbo boost ne bo imel zgor- 
nje meje! In za češnjo na torti imajo v okviru SenseMI 
še tako imenovani 'neural net prediction', kar je vrsta 
predvidevanja toka ukazov v procesorju, ki naj bi jo 
nadzorovala prava, strojno učena nevronska mreža. 
Okej, zdaj pa dost': tole hočemo videti v praksi. 


World of Tanks v kockavi 
izvedbi pri nas 


Med klone lego kock, ki jih je moč dobiti v Sloveniji, 
odslej štejemo poljsko firmo Cobi. Njihov repertoar 
vsebuje klasične motive iz plastičnih opek, 'kompati- 
bilnih z ostalimi vodilnimi znamkami', kot je mestece 
z gasilci in dohtarji. Vendar imajo istočasno v progra- 
mu licence, med njimi risankasta Madagaskar in Win- 
xice, pa Boeingova letala in - World of Tanks. Pri sled- 
nji so špilavno znamko v bistvu nalepili na nekatere 
kose iz svoje že malo starejše serije Small Army, ki jo 
sestavljajo vojaška vozila in frčala iz prejšnjega stolet- 
ja. Ker so Poljaki eden najbolj mahnjenih narodov na 
WoT, je španovija z Wargamingom, v katero so se 
spustili lanskega maja, logična. Ker Lego za klasično 
vojaško tehniko ne mara, je to uspešna niša. 


Sestavljeni modelčki merijo v povprečju poldrugi 
decimeter po dolžini. Vsebujejo standardne kocki- 
ce, z izjemo nekaterih blatnikov in gosenic. 


Zaenkrat v Cobi WoT sodi šestnajst rožljajočih oklep- 
nikov, med katerimi je največji tiger 2. Pri nas jih je 
na voljo osem, recimo KV-2, chaffee in cromwell. Se- 
stavljanje je z navodili vkup skoraj do pičice enako 
podvigom z legicami, kocke pa niso kitajski šrot, ki 
se takoj polomi. Tudi strički so slični in se od danskih 
ločijo predvsem po drugačnih glavah. Cene so kanec 
nižje od Lega, zato tank z na oko petstotimi gradniki 
košta dobrih 40 evrov. Če omiljenega kotalečega se 
bunkerja na spisku WoT vozil ne najdeš, se splača oz- 
reti po ostali ponudbi iz serije Small Army, ki se, kot 
rečeno, v kockastem smislu od podmnožice z WoT- 
vozili razlikuje zgolj v nalepki. No, in bonusni kodi za 
igro, s katero dobiš tri dni premijskega računa ter še 
nekaj digitalnih priboljškov, kot je čokolada za nemš- 

kega voznika. 


Vozilca nimajo elektromotorjev in se jih ne da od- 
preti ter pokukati v notranjost. Lahko pa v luknjo na 
kupoli posadiš poveljnika in včasih voznika. 
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Freesync 2 bo bogatil HDR 


Ena uporabnejših novitet na področju prikaza se tiče 
truda obeh grafičnih velikanov, da bi odpravila mot- 
nje v sliki, ki so posledica razkoraka med hitrostjo os- 
veževanja monitorja in grafične kartice. Zato je Nvi- 
dia na svetlo dala tehnologijo G-Sync, AMD pa Free- 
sync; obe frekvenco zaslona vežeta na število sličic 
na sekundo, ki jih izvrže kartica, a to počneta na rah- 
lo drugačna in žal nezdružljiva načina. Doslej je AMD 
pretežno lovil tekmeca in šele konec prejšnjega leta 
je Freesync dobil večino bonbončkov, ki so jih Nvidi- 
jaši že poznali, na primer podporo modusu borderless 
windowed. Toda podjetje se tu ne kani ustaviti in je 
napovedalo novo generacijo Freesynca z nekaj pre- 
senetljivimi podrobnostmi. 

Prva na seznamu je, da se Freesync 2 ne bo ukvarjal 
zgolj s frekvencami, marveč tudi z barvami, saj bo 
lajšal podporo visokemu dinamičnemu barvnemu raz- 
ponu HDR. Monitorje z njim je že moč dobiti, vendar 
se kupci ovedo, da podpora HDRu v Oknih 10 ni brez- 
hibna. Operacijski sistem slabo odreja komunikacijo 
med programjem in monitorji, zato nekaterih v HDR- 
načinu na določenih monitorjih ni mogoče pognati. In 
tudi ko to uspe, počasni procesorji v prvih serijah mo- 
nitorjev povzročajo zamik, ki igralce moti. Vse to hoče 
AMD rešiti tako, da bi sliko pošiljal direktno iz gra- 
fičnega pomnilnika v panel in torej obšel tako Okna 
kot vezje v zaslonih. Za to pa potrebuje posluh tako 
razvijalcev iger oziroma grafičnih pogonov kot proiz- 
vajalcev ekranov. Slednjim v naprave ne bo treba vsa- 
jati dragih čipov, kot jih morajo pri G-Syncu, zato nji- 
hova cena ne bo bistveno višja. Toda vseeno morajo 
zaslone prilagoditi. Freesync 2 je zato v plenicah, saj 
gonilnike šele pišejo. 


Freesync 2 naj ne bi bil togo vezan na industrijske 
barvne standarde visokega razpona, kot je na pri- 
mer HDR10, v katerem je moč uživati na novih kon- 
zolah. Dovoljeval naj bi samostojne rešitve, ki bo- 
do barvitejše od aktualnega standarda sRGB. 


Pri glajenju gibajoče se slike bo F2 glede na izvirni 
standard bolj strikten. Kjer FS1 dovoljuje rabo moni- 
torjev, ki ne zmorejo vsega potrebnega frekvenčnega 
razpona za dober spoj z grafično kartico - nekateri 
denimo zgolj med 30 in 60 herci -, bo FS2 zapovedo- 
val najmanj 75 hercev. Ko bomo uzrli nalepko Free- 
sync 2, bomo lahko prepričani, da je ugodeno višjim 
kvalitativnim standardom. Zaradi tega dvojka ne bo 
povsem zamenjala enke, marveč bo obstajala vzpo- 
redno. Prvi Freesync se bo verjetno obdržal na cene- 
nih napravah, dočim bo drugi rezerviran za najboljše 
izvedenke zaslonov, ki bodo navsezadnje edine pod- 
pirale tako HDR kot visoke frekvence osveževanja. 
Tudi za ta standard bo treba imeti radeona z arhitek- 
turo vsaj GCN 1.1, kar pomeni okrog pet let stare kar- 
tice. Okrog širše združljivosti s konkurenco, ki ta hip 
hromi področje, pa niso rekli še ničesar. Ker izid ni 
odvisen le od njih, datuma prihoda Freesynca 2 niso 
povedali, računajo pa na letošnjo jesen. 


Va 


Witcherski cosplay koledar za lepši vsakdan 
Najbolj postavni lovec na pošastke, Geralt iz Rivie, je 
kakopak daleč primernejši motiv za dnevokaze od kra- 
jinskih pejsažev in mačk. Tu je tržno nišo našel švab- 
ski profesionalec Maul Cosplay, ki je med drugim 
služboval pri CD Projektu kot uradni sejemski Geralt. 
Na plano je dal lasten koledar z oficielno odobritvijo, 
na katerem je zvečine poustvaril znane prizore iz iger. 
Z Yennefer je na samorogu, nag leži v banji, s Triss v 
svetilniku, na svojem zvestem konju Roachu, v pijans- 
ki debati ... Bradavičke obeh spolov niso cenzurirane 
in čeprav koledar na Maulcosplay.com stane trideset 
evrov, bodo oči spočite vse leto. 


Poniglav triumf Google pameti v igri go 


Spletni svet azijske namizne igre go je v minulih ted- 
nih doživel velik pretres. Od nikoder se je pojavil skriv- 
nosten novinec, imenovan preprosto Master, in po- 
trempljal vsakogar, ki se mu je zoperstavil. Naj je šlo 
za začetnika ali prvaka, kot je kitajski profesionalec Ke 
Jie. Ta je proti Masterju izgubil dvakrat in se pri tem 
zaklinjal, da nekaj ni v redu. Do neke mere je imel prav, 
kajti za tajinstvenim internetnim računom se je skri- 
vala Googlova umetna inteligenca AlphaGo. Prav tis- 
ta, ki je pred tremi leti prvič porazila poklicnega igral- 
ca goja in je odtlej le še napredovala. Skupnost se je 
ves čas spraševala, ali je prišlek človek ali ne, vendar 
so zavrgli idejo, da bi Google brez vsakršnega pompa 
spustil nadnje svoj premijski izdelek. A zgodilo se je 
prav to, in sicer zato, da bi program testirali v resnič- 
nih okoliščinah ter ' razkrili še globlje skrivnosti goja'. 
Master je zdaj drugi rangirani igralec na svetu in se 
bo udejstvoval še naprej. Tudi v daljših partijah, kajti 
doslej je moral poteze narediti v desetih sekundah ... 


Scalebound je omahnil 
Zmajojezdne erpegejske akcijade, 
ki so jo japonski najemniki Plati- 
num nič manj kot štiri leta izdelo- 
vali za xbox one, ni več. Po jesens- 
kih težavah, ko so igro prestavili 
na letošnjik, je Microsoft projekt 
kot njegov gospodar kratkomalo 
ugasnil. Uradno zato, ker je nekaj 
glavnih avtorjev vsled izgorelosti 
potrebovalo preveč dopusta, ampak to je čudna ute- 
meljitev. Veličastnega naslova, ki je terjal toliko časa 
in v katerega si nedvomno pretočil težke denarce, pač 
ne ubiješ brez resnejših razlogov. Kakorkoli, XBO je 
ostal brez ene ključnih ekskluziv za 2017., ki jo je težko 
pričakoval tudi marsikakšen PCjaš, kamor naj bi tak- 
isto prišla. Malo verjetno je, da bo zobatec zaprhutal 
na kakšni drugi platformi, saj je lastnik blagovne 
znamke Microsoft, ne Platinum. Žalostno. 


.. 


<-> NATANČNO SLEDENJE 


PlayStation?Camera beleži gibanje devetih luči na prednji 


sy " in zadnji strani ter ob straneh čelade PlayStation"VR. 

ča seč DP j 4 yS ta L | O n V R A. S tem precizno določi njen položaj v sobi in v realnem 
s S — času spremlja premikanje glave v polnem krogu. S 
tem PlayStation"VR poskrbi za vtis, da si del živega, 


4 ; pisanega navideznega sveta, kjer nič ne ovira pogleda. 
v 
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Prijatelji lahko na televizijskem zaslonu 
A opazujejo, kako se potapljaš v svet navidezne 
resničnosti in kaj tam počneš. Ali pa se 
- pomerijo s tabo z lastnimi brezžičnimi 
- kontrolniki DUALSHOCK?4. 


ga RESIDENT EVIL 7 


Ne drži, da založnike videoiger zanima izključno zaslužek in da blagovne 
znamke cuzajo, dokler od njih ne ostane le še prazna lupina. Okej, neka- 
teri že, na primer Activision, ki je izsesal tako Guitar Hero kot Skylander- 
je. Capcomu pa ne bi bilo treba spreminjati recepta za Resident Evil, saj 
so šestice prodali več kot šest milijonov kosov in s tem zabeležili velik us- 


peh. Toda Japoncem niso ustrezale kaprice, ki so spremljale razvoj og- 


romnega projekta za nemalo milijonov, takisto pa jim ni bil pogodu odziv 


izbirčnejših kritikov in predstavnikov javnosti, kajti oboji so udrihali po iz- 


datni oddaljitvi od korenin serije. Kar se je pred dvajsetimi leti začelo kot 
preživetvena grozljivka, v katerih je bilo treba previdno bloditi po obsežni 
graščini, precizno streljati zombaklje ter varčevati z municijo in zdravilni- 
mi zelmi, se je najprej pomešalo z merico akcije in se nato sprevrglo v 
strelski žur s primesmi hororja. Masakratorska trajektorija sladokuscem in 
fanom niza ni bila všeč, kar so izdajatelju dali glasno vedeti. Velmožje so 
prisluhnili in Resident Evil 7 se vrača na sam začetek - in celo še dlje po 
premici, tja do filmskih korenin, ki so jih imeli v mislih ustvarjalci prven- 
ca. Naša nemoč bo namreč krepko otipljiva, še bolj kot v štartnem 'Bio- 
hazardu' (to je prvotni, tokijski naziv franšize), kjer smo ipak vodili izurje- 
no soldatesko. Zdaj bomo v sveži prvoosebni perspektivi postali vsakda- 
nji brezzveznik Ethan, ki bo v zapuščeni hiši med hitrim dihanjem in briz- 
| gajočim švicanjem našel le gorje. 

Če so se Resident Evili odvijali na vse bolj makro ravni in dosegli helikop- 
tersko šmajsanje kadavrskih trum po velemestu, bo srž sedmice mikro- 
| skopski pogled v osebno usodo. Nekje na samem, po slikovnih in drugih 
namigih sodeč v isti časovno-prostorski dimenziji kot začetna Zla, stoji 
| condemnedsko razpadajoča bajta, ki je mnogo večja, kot se zdi. V slogu 
znamenite Spencerjeve graščine v Arklayskih planinah bo šlo za pravi la- 
birint sob, nadstropij, rovov in votlin, po kateri bo delno nelinearno taval 
ubogi Ethan. Reševal bo uganke s prestavljanjem objektov in njihovim 
ogledovanjem z vseh strani, kot je za Evile značilno. Večkrat bo obiskal 
iste prostore in v njih našel novosti, odprl bo prej zapahnjene duri in pod- 
obno, tako kot so počele elitne vojaške enote STARS v RE1. Ampak Chris, 


JIII in junaška kompanija bo nekje povsem drugod in mladenič bo vesel, | 


če bo našel bridko sekirico ali pištolo z redkimi naboji in če mu bedna 
brlivka ne bo ugasnila. S sabo bo lahko nosil različne predmete, denimo 
ročico za odprtje vrat, in koristne reči izdeloval iz surovin. Toda prostor v 
inventarju bo sila dragocen in sproti se bo moral odločati, kaj vzeti in kaj 
pustiti. Najraje seveda ne bi odvrgel ničesar, saj se bo že tako ali tako ne- 
prestano počutil samega, šibkega in ogroženega, kar je tradicionalna pod- 
stat survival horrorja. 

Za to bo imel najmanj tri konkretne razloge oziroma člane redneckovske 
familije: očeta Jacka, mater Margareto in sina Lucasa. Družina biva v pro- 
padajoči bajti sredi močvirja, preži na mimoidoče in je nekako povezana z 
virusom, ki povzroča nemrtvost. Ethana, ki jim pade v kremplje, bo vsak 
zalezoval na svoj način. Najbolj strahoten bo visoki, močni in po vsem so- 
deč neranljivi foter, ki bo deloval kot Nemesis v trojki. Torej kot strašna, 
počasna, nezaustavljiva prezenca, ki se bo napovedala s škripanjem usra- 
nega poda in posipanjem malte z zidov ter v preganjancu sprožila napad 
panike. Ne vidnega, saj RE7 ne bo simboliziral panike kot gamecubov 
Eternal Darkness, temveč v igralcu. Čeprav vsako srečanje s krvoločnimi 
kmetavzi ne bo nujno smrtonosno v slogu aliena v Isolationu, bo vseeno 
pametno tiholaziti, se tiščati v črnih kotih in se kot podgana šunjati po ka- 
nalizaciji. Nakar bo ubožec v globinah domačije med obešenimi trupli na- 
letel na dvonožne krokodilske zobatce, ki ga bodo živega požrli. Če se tu 
ne boš usral, se boš pa pri ogledovanju črnobelih VHS-kaset, ki te bodo 
začasno prestavile v kožo ene od ostalih žrtev grozljive familije, recimo 
dvojice novinarjev med snemanjem resničnostnega šova. Tadva imata 
glavno vlogo v demu za čelado PSVR, s katero bo igranje še za stopnjo 
bolj vživeto in bo moč z njo preigrati ves izdelek. Porumenelih gat in vrešče 


kot mala punčka! (sn) 


/ TROLL AND | Troli v špilih običajno nastopajo v 


vlogi velikanskih sovragov. Izjema je, ko vzklikajo. ., 


"Taz'dingo!" ali nastopajo v akcijski avanturi Troll 
and I. Tu se bo namreč orjaška kosmata pojava spo- 
prijateljila z mulcem Ottom, ki mu zli lovci opustošijo 
domačo vas in mora zbežati v divjino. Čudni par bo 
skušal nato v pogledu iz tretje osebe pogruntati, kaj 
hočejo falotje od njiju, in jih poslati v kozji rog. To 
bosta junaka počela z izmeničnim reševanjem bojnih 
in ugankarskih izzivov, kjer bomo lahko med njima 


preskakovali. Trol bo obvladal bolj neposredne prije- 
me, recimo tistega s pestjo po glavi, in dvigoval težke 
predmete. Fantič se bo bojeval bolj skrivalniško, ple- 
zal in se stiskal skozi ozke odprtine. Za nameček bo | 
nekaj izdelovanja opreme iz najdenih surovin, da se 
bomo lažje prebili skozi nordijsko mrzlo divjino. (ag) 


>" 


DOUBLE DRAGON IV Ljubitelji od strani gledanih beat'em-upov (pretepačin, v katerih hodiš na desno in garbaš trume barab) bodo vsled tride- 

(HM, sete obletnice deležni posebne sladice. Od nikoder se je namreč vzela napoved četrtega dela kultne mlatilnice Double Dragon, za katero je japonski 
| razvijalec Arc System Works pravice kupil komaj lani. Hitrost razvoja pojasni dejstvo, da bo špil izdelan v NESovsko piklasti grafiki in da se bo tudi 
igranje klanjalo izvirnikom. V ta namen pri projektu sodeluje več originalnih ustvarjalcev. Brata Billy in Jimmy bosta spet posamič ali družno reševala 

babo, ki jo bodo pocestni grdavži na začetku spet odnesli s sabo. Pravico bosta delila s pestmi in podplati, vihtela hladna in občasno strelna orožja, 

se vzpenjala po lestvah in s skakanjem premagovala okoljske ovire ter pasti Okolica je videti zelo razgibana in zaloga sovragov takisto, od panksov 

do šinobijev in razpizdenih ženščin. Cena digitalnega izvoda naj bi znašala manj kot desetaka. (sn) 


SNIPER: GHOST WARRIOR 3 


Obstoječa Sniper: Ghost Warriorja sta tipični 
'poljščini' - pogrošni streljanki poljske tvrdke 
City Interactive, katerih ploščki so bolj primerni | 
za tarčo na strelišču kot zaganjanje v računalu. b Ra Ca , 
Toda hiši je dovolj slabega slovesa in trdi, da bo E i " d 
trojka bistveno spodobnejši špil. Vsekakor bo 
drugačna že na otip, kajti če sta bili predhodni- 
ci linearni, bomo tu svobodno gazili po odprtem fe, 
ozemlju severne Gruzije. Nemirna dežela pade S al V a 
v državljansko vojno in Američani iz pokoja po- i x 
tegnejo marinca Jonathana Northa, da gre 
'umirit' razmere. To pomeni, postrelit najbolj 

V, prepirljive poveljnike. North je namreč izurjen 
ostrostrelec-izvidnik, kar pomeni, da se lahko 

, sam splazi za sovražno črto in tam postori prak- 

tično vse, od sabotaž naprej. V SGW3 tako ne 
bomo omejeni zgolj na zadrževanje sape ob zre- 
tju skozi daljnogled, marveč bomo igrali z vse- 
mi žavbami namazanega specialca. 
Poleg preciznega streljanja na daljavo, kjer bo 
treba upoštevati let krogle in vremenske razme- x 
re, bomo imeli na razpolago druge načine. Na 
primer nožkanje sovragov izza hrbta ali rabo 4 Moi 
česa hrupnejšega, kot so naletne mine. V vsa- 


ž kem primeru bo treba tarčo najprej točno iden- o z 
tificirati. Za to bomo morali z raziskovanjem lo- zem bogo k 
di 9 
s 


| H I kacij najti razne dokumente, koga zaslišati ali 
ponucati priročen dron s kamero. Ob tem bo- 
] PRE ui mo naleteli na obstranske zadatke, kot je reše- 
— vanje ujetnikov ali zbiranje dokazov o vojnih 
2 DEUJEU zločinih. Njihova izpolnitev nam bo v skrite po- 
stojanke dostavila boljšo opremo ali orodja za 

izboljšave obstoječe. Za hitrejše prečenje raz- seč 3 

dalj bomo sedali v lade nive, ki nas bodo preva- A 

žale skozi blato. Grafični pogon bo namreč zmo- 
gel uprizarjati nalive ter menjavo dneva in noči. 
Da bi le bila tudi izvedba tako ambiciozna! (ag) 


ASTRONEER Človeške priprave na nove vsemirske misije očitno spodbujajo tudi igrokleparje. Tale zanimivi projekt je mešanica 
Kerbal Space Programa in No Man's Sky. To pomeni vesoljsko raziskovanko z izdelavo mehanizacije in preprosto podobo. Zgod- 
nja različica simpatično predstavi gradnjo ekstraplanetarnih postojank, črpanja naravnih dobrin, razvijanja tehnologij in osvajanja 
novih svetov. A ne skozi menije kot v orionovskih strategijah, marveč bolj neposredno skozi astronavtke, ki po tujskih pustinjah 
skačejo ali vozijo roverje. Gradnja baze in plovil je videti hecno modularna, predvsem pa navduši oblikovanje brezteksturnega po- 
vršja. V lune bo mogoče dolbsti kot v sir in zagotovo se bodo ljudje lotili početja z umetniški nameni. Na tej grafični in fizikalni os- 
novi mora zdaj skupina veteranov iz Seattla zgraditi smiselno igro z izzivi v slogu sajenja marsovskega krompirja in dirkanja med 
% kraterji. Vseeno že zdaj poudarjajo, da bo Astroneer v prvi vrsti peskovnik. (lf) 


k: po? TA 
1 PERSONA 5 


Medtem ko jrpgjsko navdihnjeni zahodnjaki uživamo ob presenet- 

ljivo solidnem Final Fantasy XV, se Japonci sladkajo še ob enem 
| kolosu, ki so ga takisto razvijali nemalo let. Govora je o petem de- 

lu Persone, odvrtkovnega niza, ki je prerasel svoje korenine in je 

pri nas nišen, pri Tokijcih pa med najbolj čislanimi. Njegova krov- 

na serija Megami Tensei se je že davno razvejila na mnoštvo 

podštorij, prekvelov, sekvelov, alternativnih dimenzij in žanrov, ki 

segajo od tipskega vzhodnjaškega igranja vlog do pretepačin ter 

ritemskih špilov, pa za dobro mero še mang in animejev. Vsem je 

skupno, da se odvijajo v urbanem svetu, najpogosteje v Tokiu, ki 

ga preplavi demonska zalega. Drugačnost od tipsko fantazijskih 

žanrskih sličnic je najbolj očitna pri zastavonošni Personi, kjer je 

ubadanja z najstniškim vsakdanom skorajda več kot poteznih bo- 

jev in klatenja po temnicah. Tam pridejo do izraza tajinstvena bitja 5%(en)e3g), 

'persone', ki bivajo v likih in se pojavijo v bitkah. z 

Za novince je dobra vest, da petica ni neposredno nadaljevanje. 

Vnovič se bomo znašli v supergah svežega gimnazijca. Za njim je 

burna prestopniška preteklost, tako da ga spočetka nihče ne bo 

preveč maral. Čez dan bo študiral, ogromno čvekal, sklepal prija- 

teljstva, služil peneze v štacuni, kafiču ali cvetličarni, študiral in se 

ubadal s konjiči. Noč pa bo kot običajno v seriji čas za obra- v 

čunavanje z nadnaravnimi silami. Takrat se bo šola spremenila v (WE Be 

skrivnostno palačo, druščina iz osrednjega junaka in prijateljev pa 

si bo nadela maske ter šla reševat svet. Oziroma raziskovat okoliš, | 

reševat ugankice in se mlatit. Potezno, seveda, z mnoštvom različ- 

nih 'person' in posebnih napadov, kjer bo ključno upoštevanje 

šibkosti sovražnikov. Če jih bo bratovščina izkoriščala, bodo člani 

deležni dodatnih potez. Frišnost bodo pokalice z omejeno zalogo 

streliva, ki si jih bo lastil slehernik, in poenostavljen ukazni sistem 

brez prebijanja skozi dolge menije, ki bo skrbel za tekoče, urne 

spopade. Z oslabljenimi monstrumi bo moč celo čvekati! 

Tradicija veli, da bodo dnevni opravki vplivali na bojevalno moč, 

tako da dolgih dialogov z izbirami ter šolskih obveznosti ne bo pa- 

metno zanemariti. Vrnilo se bo zbiranje in spajanje različnih per- 

son, kar bomo počeli v Žametni sobi, legendarno čudaški stalnici 

niza. A najbrž bomo največ časa prebili v simulaciji gimnazijskega 

življenja. Na sporedu bo nebroj aktivnosti, kot so šolski festivali, 

izleti, šola v naravi, maturanc, henganje s prijatelji, namakanje v 

banji, obiskovanje kina ... Vse to bomo prosto počeli v mestu z le- 

pim številom privlačnih kotičkov in v družbi kolegov, ki bodo se- 

gali od tihega umetnika do širokoustnega neotesanca in osamlje- 

ne hudače. Vsak bo imel lastno predrugačeno nočno obliko in per- 

sono. Ta bo lahko gusar, transformerski moped, cvetlična flamen- 

ko bejba in še marsikaj. Med pajdaši pa bo moč najti hecno 

mačkasto bitje Morgano, ki je hkrati maskota špila. Eklektične od- 

bitosti in humorja skratka ne bo manjkalo, saj je niz res skrajno ja- 

ponski. Toda vzdušje naj bi bilo to pot temačnejše. Če se je štirica 

med odkrivanjem morilca ubadala predvsem z vplivom medijev, 

bo tematika petice osnovana na ujetništvu oziroma iskanju svobo- 

de od okov rutinskega dnevnega tlačanstva. 

Persona 5 resda hkrati pride na PS3 in PS4, a naj te prejšnjege- 

neracijsko poreklo ne skrbi. Stripovska, visoko stilizirana podoba 

se močno opira na mange in v gibanju deluje fantastično, muzika 

iz niza pa takisto spada med najhudejše. Igra gotovo ne bo za vsa- 

kogar, toda spoj simulacije tokijskega življenja in tipskega JRPGja 

ni vnemar nabral množice zvestih oboževalcev tako doma kot v 

ZDA in širše. Ker se obeta mnogo manjših in večjih popilkov re- > 

cepta, ki se je izkazal že v prejšnjem delu, naj si otakuji datum iz- (146; Y 3 

daje le zacahnajo. (kv) Pom an in] GI ma a, — af — 


ra 


KRMSVIr AR! UI: 


lici 
ENLISTED Ruski Gaijin zadnje čase rad eksperi- 
mentira. Na eni strani počne Crossout, kjer si sam se- 
staviš avto, na drugi prvoosebno večigralsko streljan- 
ko Enlisted, ki bo zanimiva iz več razlogov. Sestavlja- 
le jo bodo ločene kampanje z znanimi spopadi druge 
svetovne vojne, ki jih bomo lahko kupovali vsako za- 
se za okrog ducat evrov po kosu. Ob izidu bosta na 

voljo invazija v Normandiji in bitka za Moskvo, malo | 

kasneje še boji v Tuniziji. Katera bo četrta kampanja, | 
| bodo kupci določili z glasovanjem, kar je naslednja 
samosvojost. Sama igra bo spoj arkade in realizma, 

8 torej nekaj med prvimi Call of Dutyji in novejšo Red 
Orchestro. Posamezna ozemlja naj bi prebavila kar 
stotnijo igralcev, ki bodo morali dobro sodelovati pri 
napadanju raznolikih ciljev. Vozil na začetku ne bo, a 

č Gaijin z njihovim dodajanjem ne bi smel imeti proble- 
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Lasvegaški januarski Consumer Electronic Show je največja razstava uporabniške elektronike. 
Paviljoni se šibijo od računalnikov, avdio in video naprav, nosljivih onegajev, povezljivih igrač, 
kamer, električnih avtomobilov in elementov pametnega doma. Če bi bil tehnofobični 
skrajnež, bi z EMPjem vse spremenil v kup neuporabne plastike! Toda lučke imajo srečo, saj ni! 


vključenih toliko različnih panog. Svojčas je bil to šov televizorske in druge 

sorodne zabavnjaške tehnike, danes imajo otvoritvene nagovore predsedni- 
ki avtomobilskih tovarn. Vozila se pač brezšivno vključujejo v naš digitalni vsa- 
kdan, a po drugi plati se enako povezujejo pralni stroj, blazina in vrtni palček. V 
isti hali zatorej najdeš najbolj napredna dognanja robomobilov, vrhunske modele 
računalnikov, za nogometno igrišče sijajnih zaslonov, konektano ribiško palico in 
pametno posteljo, ki samodejno greje noge ter ob smrčanju privzdigne vzglavnik. 
V sosednji dvorani pa še zobno ščet s kamero (sekundarna raba: selfiejasta rek- 
toskopija), jato dronov, tri sorte alternativnih resničnosti, elektronske športne 
pripomočke in nebroj robotskih igrač. Če brskaš še globlje, najdeš spodnjice Špar- 
tan z zaščitenim jajčnim predelom zoper škodljiva sevanja, namizni varilnik kraft 
piva in najbolj napredno samodejno dojčno pumpico. Prenekatere tehnikalije še 
lep čas ne bo v uporabi, mnogo je kloniranja ali izboljševanja obstoječih modelov, 
vselej pa so na sporedu tudi prvi prikazi tehnologij in čisto novih izdelkov. Nekaj 
zanimivosti in trendov izpostavljamo, o nekaterih smo že pisali in o drugih še bo- 
mo. Z velikimi rečmi ponavadi dražijo na Cesu, nakar jih pokažejo na drugih sej- 
mih tekom leta, tja do jesenske nemške prireditve IFA. 


C:: je velesejem dobesedno, kajti zlepa ne najdeš prireditve, kamor je 


OBOGATENO-RESNIČNA HOLOKOCKA 


Hololensovskega pristopa k ARju ni bilo nikod, videti je bilo le posredno gledanje 
resničnosti skozi kamero / zaslon. Eden takih hecev je bil holo cube, vzorčasta koc- 
ka nalik tisti iz grozljivke Hellraiser. Le da simobli ne rabijo uganki in durim v pe- 
klensko dimenzijo, marveč kamera oziroma aplikacija na tak način prepozna koc- 
kin položaj in orientacijo. Ko jo zazna, lahko dolgočasni objekt v roki na ekranu na- 
domesti s čimerkoli, recimo z žabo, lobanjo, škatlo presenečenja ... Z obračanjem 


kocke v roki se kajpakda vrti tudi AR-objekt, pri čemer da najboljši občutek gleda- 
nje skozi telefonične VR-naočnike. Zadeva je po besedah avtorjev primerna za izo- 
braževanje, saj imaš lahko v roki navidezno srce z vsemi označbami ali kar sončni 
sistem. Predvsem pa je namenjena igranju in reševanju ugank. Med več ducat 
možnostmi se bo dalo voditi kroglico skozi prosojen 3D-labirint, imeti tamagočija v 
škatli ali celo ustvarjati miniaturen minecraftovski svet. V vsakem primeru igračka, 
ki bo sredi leti koštala vsega dvajsetaka denarnih enot. 
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VSE SE PAMTI 


Da bo praktično vse, kar nas obkroža, (lahko) v nekakšnem internetu 
reči, je postalo samoumevno že pred nekaj smenji. Izrazit letošnji trend 
pa je bila drugačna povezava, tista med napravo in človekom. Servisi, 
delovanje in izkušnje se namreč vse bolj poosebljajo oziroma se prila- 
gajajo uporabniku. Naj gre za avto, televizijsko škatlo, kuhinjskega po- 
močnika ali Furbyja. Zato pametna tehnologija vseskozi motri, kako 
vozimo, kaj gledamo, kje se gibljemo in koliko kozarcev vode spijemo. 
Domačih pomočnikov, kakršna sta Amazonov in Googlov, je že nemalo. 
Mattel je recimo naredil takšno 'pogovarjalno' svetilko za otroke. Očitno 
jim vdor v otroško sobo čez tisto špijonsko Barbiko z mikrofonom ni bil 
dovolj. Amazonova Alexa zdaj prihaja še v obliki robotkov, med drugim 
LGjevega. Kot član gospodinjstva se takisto predstavlja robot Kuri, ki 
prepoznava obraze, svira omiljeno muziko in ima lastno osebnost. Pa- 
metni dom je nasploh področje, kjer pridejo navade članov gospodinj- 
stva zelo do izraza, naj gre za delovanje termostata ali osvetljave. Toyo- 
tin avto concept-i celo prepozna žalost potnika in prilagodi ambient. 


Industrija temu pravi, da uporabnik vzpostavi poseben odnos z onega- 
jem ali storitvijo. A potom vseh povezav in oblačne elektronike s tem 
dobi zajetno kartoteko. Ne le pri Googlu in Facebooku, marveč pri sle- 
hernem ponudniku kakršnekoli robe. Protestov zoper pretirano vohun- 
ske naprave, ki (lahko) ves čas poslušajo in gledajo, je zato čedalje več. 
Toda karavana gre dalje. Všeč ali ne, to je ubrana smer. 
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1000-KONJSKI 
DRUŽINSKI E-AVTO 


Največja sejemska predstavitev, po veličini 
in po velikosti, je prišla od nedavno ustano- 
vljenega kalifornijskega podjetja Faraday 
Future. Od tistega, ki je na lanskem CESu 
nase opozorilo s študijo vesoljskega elek- 
trosuperšportnika. Tokrat so pripeljali stva- 
ren avto FF 91, s katerim bodo po svojem 
pretirano samopašnem mnenju "reformati- 
rali industrijo in prihodnost mobilosti, ker 
ostali ne delajo dovolj dobro." (Kako lahko 
'reformatiraš' nekaj, kar se še ni zgodilo?) 
Kdo bi ob tem pomislil na 20K-evrski avto 
za množice. Toda šli so v drugo smer in po- 
kazali po svojih besedah najbolj napredno 
cestno vozilo na svetu, luksuzno SUV-limu- 
zino za krepkih sto tisoč denarjev. Kljub te- 
mu, da je FF 91 oblikoval isti možak kot 
BMW i8, noro privlačne, futuristične oblike 
nima. Nekatere linije so jako čudne in ro- 
bovi oken odločno preširoki za svetlo pri- 
hodnost. Toda formo so zagovarjali vprid 
aerodinamiki, medtem ko so v ospredje po- 
stavili zmogljivosti. Njihov elektromotor 
razvije 783 kilovatov, kar je tisoč in nekaj 
konj, in 800 Nm navora. To mu omogoča 
dokazani 2,39-sekundni skok do 60 milj na 
uro, kar je hitreje od tesle in ferrarija. Prev- 
lada jim očitno res veliko pomeni, saj so dir- 
ko in podatek večkrat ponovili. Ker ima av- 
to baterije s kapaciteto 130 KWh, napove- 
dujejo domet čez 400 kilometrov hitre vož- 
nje in 700 kilometrov umirjene. 

Inženirji so avto tako naphali s pametjo in 
čutili, da bo menda že vzet s police vozil do- 
cela samostojno. Ima deset kamer, trinajst 
radarjev in za dobro mero še vrhunec vide- 
nja prostora, lidar. Ta svetlobna brzostrelka, 


SUPER RETRO DRKAMOŽ 


Retromanija ne jenja. Na valu superuspešnega mini 
NESa jezdijo mnogi izdelki vseh kalibrov, veliko njih z 
Nintendovim duhom. Najbolj dejavna je znamka Retro- 
bit, ki bo že tako pester program emulatorskih konzolic 
obogatila z novimi artikli. Eden od njih je mega table, ka- 
vna mizica, ki je ogromen 4-gumbni večnamenski kon- 
troler. Obvezen kos pohištva slehernega geeksterja (to 


ki z laserji kartira okolico, je spravljena v 
sprednjem pokrovu in pride na plano le ob 
avtonomni vožnji. Da preostali v prometu 
vedo in so ustrezno oprezni. Demonstrirali 
so, kako prazno vozilo kroži po parkirišču 
in išče mesto, kakšnih drugih naprednosti 
in detajlov pa niso pokazali, saj avta na sa- 
mem razstavišču ni bilo. Tako ni bilo mo- 
goče uzreti ne notranjosti ne svetlobnih re- 
šitev. Par novinarjev so zapeljali en krog v 
surovem, nedodelanem primerku, s kate- 
rim so v glavnem demonstrirali nagli štart. 
Precej neprivlačno, oziraje na mnogo bolj 
hotne in celostne koncepte drugih podjetij. 
Avto naj bi imel velikanske zaslone, obraz- 
no prepoznavo, najboljšo cestno povezlji- 
vost, 'NASA-inspired zero gravity' sedeže 
in umetno inteligenco. Pavšalno širokouste- 
nje, pač. Specifikacij mimo pospeška sko- 
rajda ni bilo. Edina tehnikalija je bila štiri- 
kolesno zavijanje. Omenili so še 200-kilo- 
vatno polnjenje in da že raziskujejo v smer 
bližinskega elektrificiranja brez kabla. 

Bo firmi, imenovani po utemeljitelju elekt- 
romagnetne indukcije, na kateri temelji 
elektromotor, podvig uspel? Imajo sicer mi- 
lijardnega sponzorja iz Pekinga, toda nave- 
za z nekim kitajskim bogatunom je v očeh 
javnosti prej cokla. Tamkaj pač ne oboga- 
tiš z zdravim odnosom do okolja in človešt- 
va, kar je vodilo električnih avtov. Poleg te- 
ga je človek prišel na oder in poskrbel za 
najslabši nagovor v zgodovini CESa, pove- 
dan v nezemljanščini. Zgodbi firme ne kori- 
sti niti množičen eksodus inženirjev in za- 
pufanost, zaradi katere so ustavili gradnjo 
gromozanske tovarne v Nevadi. Kljub temu, 
da še nimajo proizvodne linije, je njihov šefe 
prepričan, da bodo nemogoče spremenili v 
mogoče že leta 2018. Navsezadnje je skraj- 
ni čas, da Tesla dobi konkurenco. 


je mešanica geeka in hipsterja). Bolj priročen igrator je 
modrozoba replika N64-kontrolerja za povezavo s PCjem, 
TVjem ali tablico. Očitno se ljudem toži po tistem rogatem 
čudu. Najbolj zanimiv izdelek pa je super retro boy, drkali- 
ca, ki sprejme originalne kartuše od game boya, colorja in advanca. Kakšnih posebnih na- 
prednosti v smislu TV-izhoda, povezave in vdelanih iger onegaj nima. Toda osnovno funk- 
cijo, zaganjanje skoraj dvajsetletnega obdobja najfinejših drkamožastih pustolovščin, kani 
opravljati perfektno. Super Mario Land, otoška Zelda in F-Zero bodo tako znova tekli v dla- 
ni, kot je primerno in zveličavno. Zaradi dobrega zaslona zna marsikateri naslov iz otroštva 
izpasti celo bolje kot v izvirni obliki. Le 80 evrov se sliši nekam veliko za 'prazen' hardver. 
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ROBOTSKE LEGICE BOOST 


Roboti nam bodo vzeli službe in edina človekova dejavnost bo 
ustvarjati robote. S to mantro so trg preplavile igrače, ki učijo 
programerskih veščin. Med najbolj znanimi je Legova, že skoraj 
dvajset let stara platforma Mindstorms. Toda ta komplet ima dve 
cokli: stane štiri stotake in je precej zahteven. Temelji namreč na 
'tehničnih' gradnikih, ki so večji izziv za sestavljanje od klasičnih 
zidakov. Zato so Danci predstavili nov navadnokockasti robotski 
Boost s ceno 160 evrov, namenjen enomestnim starostim. Jedro 
so računska opeka z nagibalnimi tipali, barvni senzorji in mo- 
torček, dočim je medij za programiranje tablična aplikacija. Ta 
je otročje preprosta, torej brez kakršnegakoli pisanja, le s skla- 
danjem navodil v obliki objektov. Robotek lahko po programu 
pleše ali se premika, igra različne zvoke in prepoznava barve. 
Lego pravi, da noviteta ne bo nadomestila bolj zmogljivih Mind- 
stormov, prav tako z njo nočejo težiti v smislu izobraževanja. 
Boost je v prvi vrsti zabavna igrača, medtem ko bo poduk prišel 
sam od sebe. V škatli bodo načrti za pet raznolikih kreacij od 
wallejastega robotka do kitare ter splošni nasveti za lotevanje bi- 
tij, vozil in bajt. Komplet naj bi spodbujal mešanje z drugimi koc- 
kami, kamor cika njegovo ime. Na policah bo pozno poleti. 


HDMI 2.1 ZA LOČLJIVOST 10K 


Konzorcij televizorskih fabrik je sprejel nov železninski standard 
za pretakanje videa prihodnosti. Da je res daljnoviden, pričajo 
razločljivosti in hitrosti, ki nesejo prek 4K s 120 sličicami do 8K s 
60. Okrnjeno podpira celo 10K. Barve so pri tem globoke 48 bi- 
tov, medtem ko je noviteta dinamični HDR, torej sproti prilaga- 
jan razpon odtenkov. Med specifikacije so zapisani še prostorski, 
objektno orientirani zvočni kodeki, kakršna sta dolby atmos in 
DTS X. Vmesnik je zato sposoben pretočiti 48 Gbps, kar je osem 
gigabajtov na sekundo, skoraj trikratni tok inačice 2.0. Temu bo 
kos zgolj novi kabel, označen z 486. Priključek seveda ostaja 
enak, terja pa tehnologija nadgraditev elektronike, ne zgolj firm- 
wara. Vseeno bodo nekatere postavke novega standarda prišle 
na obstoječe televizorje oziroma konzole. Najbolj zanimiva med 
njimi je igralski način VRR, kar stoji za 'variable refresh rate', 
spremenljivo hitrost osveževanja. Z njim bo dnevnesobno špilav- 
stvo naposled dobilo svilnato, netrgajočo grafiko, kakršno z G- 
syncom in Freesyncom furata Nvidia in AMD na računalniku. Tu 
ne gre za hitrost izračunanih sličic, marveč za prilagoditev dis- 
pleja, da bo prikazoval celotne slike, kakršne dobiva iz naprave. 
Prve naprave s tahudim HDMljem 2.1 dospejo konec leta. 
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NAJHOTNEJŠEC 


Vsakdo, ki je nekdo, je na smenj privlekel 
lastno izvedenko igričarskega 'prenosnika', 
kajti z njimi se po vsem sodeč blazno prite- 
guje pozornost. Toda Lenovo, Dell, Gigaby- 
te in Samsung, slednji prvič v biznisu z no- 
vo linijo Odyssey, so ostali v senci dveh sk- 
rajnih primerkov. Prvi ekstremnež je Acer- 
jev predator 21X, ki smo ga najavili že v re- 
portaži z Ife. Reč, ki bi se lahko imenovala 
preserator, je gromozanska, saj ima 21-pal- 
čen zaslon v kinorazmerju 21 proti 9. Za ek- 
stra kul faktor je ta ukrivljen. Spodaj je me- 
hanska tipkovnica s Cherryjevimi MX-sti- 
kalci in osvetlitvijo za vsako tipko posebej. 


ROBOTSKI RIBIČ 


Zrakomlatnikov je bilo videti in slišati na mnogo koncih, ampak 
kakšnih posebnosti niso prinesli. Zato velja izpostaviti malce dru- 
gačne sorte dron, in sicer podvoden. To je powerray od pekinške 
firme PowerVision, ki se je že proslavila s par daljinčnimi vozilci. 
Tokrat so izdelali pripomoček za rekreativno ribarjenje, saj zna 
plovilo s sonarjem samo od sebe iskati ribake. Pri tem snema s 
4K-kamero in dogajanje posreduje ribiču na telefon ali v naočnik. 
Za nameček ima pred učem lučkasti trnek, kar ga naredi za sa- 
mostojnega ribiča in odličnega fotografa ribic od blizu. Podmor- 
nica se lahko spusti v 30-metrsko globino in se ves čas približno 
zaveda položaja. Seveda je zaradi varnosti pripeta na špago, ki 
je obenem žica za video. Voda ipak ni najboljši medij za radijske 
valove. Powerray, ki naj bi bil med drugim koristen za ribarjenje 
ob luknji v ledu, so Kitajci napovedali za jesen, a brez cene. 


OLED : OLED 


Televizorji so bili od nekdaj osrednja naprava CESa. A čeprav so 
tudi letos zasedali konkretno površino, tehnoloških prebojev ni 
bilo. UHD je standard in HDR bo sčasoma takisto. 'Prvega ko- 
mercialnega 8K-displeja' ni pokazal nihče, še manj 'prvega av- 
tostereoskopskega modela'. 3D je nasploh izpadel iz igre, kajti 
večina tovarn ga sploh ne podpira, med njimi LG in Samsung, 
ostale pa le kot opcijo v enem modelu. Če imaš Avatarjev blu- 
ray, ne menjaj TVja! Manj kot lani je bilo ukrivljenežev, kar je bil 
očitno kratkotrajni modni trend. OLED je bil opazno vseprisoten 
- LG, Sony, Panasonic in še par drugih je predstavilo vrhunske 
modele s to tehnologijo. Eden od njih je bil obenem najbolj 
poželjiv televizor sejma: LG W7. Ta 65-palčnik je debel manj od 
štirih milimetrov in gre na steno kot poster. Vsa elektronika, pa- 
met in prostorsko ozvočenje je zapakirano v talno komponento, 
ki je z zaslonom povezana s samotnim, diskretnim kablom. Cena 
bo okoli osem tisočakov. 


Zunanjostna nenavadnost je še drsna ploš- 
čica, ki lahko numerična tastatura postane. 
Bistvo skoraj devetih kilogramov hardvera 
se seveda skriva v oklepu. Na prestolu je 
najbolj frišni i7-7820 s 3,9 GHz, okoli njega 
pa se drenja 64 giga rama, par SSDjev v 
raidu, terabajtni mehanski disk in SLI-na- 
veza geforcev GTX 1080. Peklensko stanje 
ohlaja pet ventilatorjev in devet hladilnih 
cevk. Poleg naštetega in vseh možnih pri- 
ključkov se je našel prostor za šest različ- 
notonskih zvočnikov. Po prebranem se vsa- 
komur porodita dve vprašanji. Cena? 9000 
evrov! Baterija? Dve rundi Battlefielda. 

Čeprav si je ob kolosalnem acerju težko 
predstavljati še bolj izstopajoč notebook, je 
tak uspel Razerju. To je projekt Valerie, raz- 
log za edinstvenost pa je zelo očiten: zade- 
va ima troje enakih 17,3-palčnih ekranov! 


ina | 


Organske svetilne diode niso bile edina matrična tehnologija, 
kajti očitno se napoveduje spopad. Samsung, ki je pred časom 
pioniril z OLED-TVji, se je preusmeril na GLED. Gre za podobna 
principa elektrolumiscence, le da pri prvem pod škrati elektroni 
sijejo organske molekule, pri drugem pa nanokristali, zvani kvant- 
ne pike. Oboje ne zahteva dodatne odzadnje osvetlitve, zato je 
črna črna kot noč. Korejec je svoje zaslone postavil na prestol, 
saj naj bi ponujali najjačo svetilnost, reprodukcijo barv in vidni 
kot. Mimogredna novost samsungovih letošnjih televizorjev: na 
željo bodo prepoznali pesem iz filma ali oddaje. SmartTV! 


16 


NALNIŠTVO 


Dodatna se elegantno povlečeta iz osred- 
njega in parkirata pod kotom, uporabnik pa 
dobi dober meter široko vidno polje za kar- 
seda pregledno streljanje in dirkanje. Matri- 
ke so 4K, zato skupaj vzeto mrežijo 11520 x 
2160 pik! Je pa res, da mnogo iger večzas- 
lonskosti sploh ne podpira in da pride res 
do izraza v redkih. Vprašanje na mestu je 
takenako, katerega leta pride grafični čip, 
ki bo kos taki ločljivosti. Ampak tole čudo 
itak nima kakšne uporabne vrednosti oziro- 
ma ni namenjeno prodaji. Gre za še enega 
v vrsti Razerjevih konceptov, s katerimi se 
firma tradicionalno promovira na sejmih. 
Sestava tega ridikuloznega računalnika je 
namreč pičel strošek za pojavnost v sleher- 
ni reportaži. Zato o ceni, datumu in teži sp- 
loh ni bilo govora. Vseeno se nekdo z njim 
bo igral: čudo tehnike so namreč ukradli. 
Enako študijski je še en njihov projekt, ime- 
novan Ariana. To je podstropni projektor, 
ki z dvema kamerama premeri sobo, nakar 
na steno pred igričarjem predvaja vzdušno 
projekcijo. Okno za igranje je torej še ved- 
no monitor, ki je iz svetlobnega snopa iz- 
ločen, dočim projektor z razširjenim doga- 
janjem skrbi izključno za bolj poglobljeno 
izkušnjo. Slično Philipsovim zatelevizorskim 
ledicam ambilight, le še bolj intenzivno. Ra- 
zer v samohvali projekta mnogokrat ome- 
nja besedo 'prvi', ampak to je nesramna laž. 
Popolnoma enak koncept je pod imenom 
lilumiRoom predstavil Microsoft leta 2013. 
Drži edinole, da je ta rešitev dosti manjša in 
cenejša ter da so razvili softver, ki vzame 
robove slike in jih raztegne na steno. Razer 
ima ima pač rad lučkavost, kar kaže njiho- 
va tehnologija Chroma. Z njo za svetlobne 
učinke skrbijo osvetljene tipke, podstavek 
skodelice in sobne sijalke. Vprašanje je, 
počemu bi kdorkoli imel doma lightshow s 
projektorjem? Čisto dovolj bi bilo, če bi Phi- 
lips svoj televizorski princip odzadnih ledic 
vgradil v računalniške monitorje. 
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IN ŠE VEČ NAVIDEZNIH RESNIČNOSTI 


Upravičeno smo lahko zmedeni. Po eni plati se stri- 
njamo, da navidezna resničnost ni naredila poseb- 
nega vtisa, da ljudje ne maramo za domače čela- 
darstvo in da pretežen del igrotvorne panoge pod- 
ročje ignorira. A če gre soditi po razstavljenem na 
CESu, se bo v letošnjem letu Sonyu, Oculusu in 
HTCju pridružilo še vsaj pol ducata drugih naprav, 
kamor sploh ne štejemo mobilniških rešitev. Največ 
šlemov je bilo od proizvajalcev PCjev - HPja, Acer- 
ja, Lenova in Della - ter so zgrajeni po Microsofto- 
vih smernicah. Nobeden od njih ne uporablja zuna- 
njih komponent za nadzor prostora, marveč se za- 
našajo na dvoje kamer. To pomeni manj elementov 
in kablov ter nižjo ceno, saj omenjajo znesek 300 
dolarjev. A kaj več o teh modelih ni znanega. Očitno 
so še v zgodnji fazi, kajti ni jih bilo moč preizkusiti 
in specifikacije ravno tako niso bile podane. Niti 
imen nimajo, vsi so bili le HMDji, head mounted dis- 
pleji. Je bila pa na Lenovovi napravi opazna beseda 
'holographic', kar daje misliti na obogateno resnič- 
nost skozi kamero. To je kajpakda neprimerljivo z 
neposrednim gledanjem stvarnosti, kakršno ponuja 
prozorni hololens. 


Više meri kitajec Pimax, ki je predstavil celosten 
komplet s svetilniškim pozicioniranjem in ročnima 
kontrolerjema nalik vivu. Njihov model se odlikuje 
kot prvi z UHD-displejema. Ja, 3840 x 2160 za vsa- 
ko oko, kar je petkrat več kot vsa konkurenca in res 
brezpično. Za nameček je vidni kot neverjetnih 200 
stopinj. Cene niso povedali, niti ne PC-konfiguracije 
za dostavo 90 parov 4K-slik vsako sekundo. Na- 
prednost v primerjavi s trenutno generacijo kaže 
prav tako kalifornijski startup Fove, ki se hvali s 
prvim naglavnikom z infrardečim sledilnikom oči. S 
tem se mu samodejno prilagaja fokus gledanega 
oziroma megli okolica. Na ta način lahko uporabnik 
tudi premika kurzor. Natančnost motrenja zenice naj 
bi bila na kotno stopinjo in stotinko sekunde. Zago- 
tovo to je prihodnost VR-udejstvovanja, a zaenkrat 
splošne uporabnosti ni, kajti špilavni pogoni tega 
privzeto ne podpirajo. Fove svoj komplet s kamero, 
a brez igratorjev, predprodaja za 600 evrov. 
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Na vse to pridejo še vsi mobilniški sistemi. Med nji- 
mi prednjači Googlova nova platforma Daydream, 
torej 'prazno' 100-evrsko ohišje, v katero vtakneš 
telefon. Zaenkrat to podpirajo modeli pixel, moto Z 
in mate 9 pro. Prav tako je bilo videti nekaj samo- 
zadostnih androidnih naočnikov, takih z vdelanim 
čipovjem in zaslonom. Med njimi je Gualcommov 
referenčni dizajn s snapdragonom 835, medtem ko 
Oculus svojega prototipa santa cruz ni prinesel. Ali 
res obstaja trg za najmanj 300-evrske komplete s 
šibkim mobilniškim hardverom, pa je odprto vpra- 
šanje. Više od njih pak meri Intel s študijo Alloy. To 
je vsevključujoč VR-PC, ki ponuja vrhunsko navide- 
zno doživetje nalik riftu, le oteto žic. Naglavnik je 
zaenkrat delovni primerek, zato ni bilo govora o dro- 
bu. Toda Intel predvideva procesorje i5 in navzgor 
ter 2K-ekrana. Bistvo koncepta je prostora zaveda- 
joča se kamera realsense, zato ni potrebe po doda- 
tnih senzoričnih škatlicah. Celo roke skenira. Poka- 
zali so demo, ki je 3D-poskeniral normalno sobo, 
nakar po njej ustvaril virtualno futuristično okolje. 
Zanimiv občutek, ko se spotakneš čez navidezno 
mizo. Intel napoveduje, da bodo končne izdelke 
štancali partnerji, vendar ni omenil datuma in cene. 


VR-cirkus je pritegnil karavano proizvajalcev perife- 
rije. Ta sega od drsalnih podlag za hojo na mestu 
do ročnih kontrolnikov za vse tiste čelade, ki so brez 
njih. Neka firma je celo izdelala VR-boots, natikače 
na fotki, s katerimi se da brcati v pretepačinah ali 
kucati v navidezni košarki. Še HTC je pripravil dvo- 
je dopolnitev za svoj sistem. Prva so priklopne slu- 
šalke, katerih manko je bil velik vivov minus na- 
pram riftu, in druga 'tracker', tipalce, ki ga pripneš 
na lopar ali golf palico. Če bi si slučajno želel s ta- 
kim orožjem opletati po stanovanju. Toda bolj kot 
eksotična roba so zanimivi kiti za odžičenje viva in 
rifta. Pokazali so par kompletov, ki za ceno okoli 
250 evrov vzpostavijo zračni most med čelado in 
PCjem. Princip je tak, da naočnik in ročaji podatke 
o premikih pošiljajo v USB-dongle, dočim slika iz 
računalnika prihaja čez dodaten videooddajnik, ki 
ga je treba postaviti pod strop. Baterijo ima uporab- 
nik za pasom ali v žepu in zdrži par ur špilanja. Ne- 
kaj milisekund zamika je, toda pri večini izkušenj 
zamujanje ni moteče, niti ni težav s sprejemom vi- 
dea. PC-vizirja, ki bi že privzeto prišel z brezžičnim 
mostom do računalnika, pa ni bilo na spregled. 


PAMETNI ŠAL ZA BOJ 
S SMOGOM 


Oblačljivo elektroniko ali 'wearables' izdelovalci 
radi valjajo po objavah kot frajersko tehnologijo 
prihodnosti. Toda med kopico zapestnih ur in 
superg s čipi ni dosti naprav, ki bi zares vplivale 
na kvaliteto življenja. Primer dejansko smiselne- 
ga tlačenja elektronike v tkanino pa zna biti šal z 
vgrajeno dihalno masko wair scarf iz istoimen- 
skega francoskega startupa. Vsebuje troslojni 
baterijsko gnani elektrostatični filter, ki zadržuje 
smog, bakterije in cvetni prah bolje kot potrošne 
pasivne maske. V njem je tipalo, ki telefonu po 
modrem zobu pošlje opozorilo na območju s po- 
večano koncentracijo smoga, koder bi kazalo šal 
natakniti. Takisto opozori, ko je treba zamenjati 
filter. In, kot se za hipstersko tehnologijo spodo- 
bi, je seveda hudega videza! Nemara izpade ka- 
nec smešno, da je treba šal polniti z elektriko po 
kablu, toda marsikateri Kitajec, ki se je za novo 
leto zbudil v rekordno onesnaženi Peking, bi ta- 
ko reč pograbil. Najosnovnejši šal košta 65, bolj 
fensi 105 evrov. 


INTELI SEDME GENE- 


RACIJE V DESKTOPIH 


Septembra lani je Intel splovil prve primerke svo- 
je najmodernejše družine centralnih srčik core 
sedme generacije, znanih tudi pod kodnim ime- 
nom kaby lake. Kot je doslej storil že nekajkrat, 
ni pričel z najmočnejšimi čipi, marveč z inačica- 
mi za tablice in ultraprenosnike, Y in U. Na sme- 
nju je naposled povsem sprostil repertoar z več 
kot tridesetimi novimi čipi, med njimi z inačicami 
H za prenosne delovne postaje in S. Te najbolj 
zanimajo gamerje, saj gre za procesorje, ki jih 
vtakneš v nabrito mašino z ledicami in vodnim 
hlajenjem. Takih je šestnajst, med njimi je naj- 
bolj naspidiran core i7-7700K. Gre za štirijedrni- 
ka s privzetim taktom 4,2 gigaherca, ki znalcev 
ne bi smel posebej presenetiti. Kot smo razložili 
že pred meseci, je kaby lake namreč le izboljša- 
va prejšnjih tehnologij, saj je že tretja verzija co- 
rov v 14-nanometrski proizvodnji, ki je končala 
način tik-tak. Kot hecnost velja nemara omeniti 
dvojedrnega malčka core i3-7350K, ker gre za 
zelo redek, odklenjen šibek i3 za navijanje. Se 
bodo že našli kupci zanj, brez skrbi. 


bogatena resničnost ni enaka navidezni. 
O Slednja pomeni obisk popolnoma drugega 

sveta, nikakor povezanega s stvarnostjo. 
Medij je VR-čelada, ki zatesni zunanje, predvsem 
vidne dražljaje, in nam projicira edinole umetno ust- 
varjeno okolje. Obogatena resničnost po drugi pla- 
ti zgolj pestri gledalno polje z navideznimi, pravilo- 
ma dinamičnimi elementi. Najbolj preprost primer 
je heads-up display, ki vojaškim pilotom na vizir 
izrisuje podatkovje in obzornico, da jim ni treba po- 
gledovati na inštrumente. Augmented reality, ka- 
kor se internacionalno reče tehnologiji, ni omejena 
le na naprave tik pred očmi in s principom ima 
bržda izkušnjo marsikdo, le da tega ni jemal kot 
silni AR. Se spomniš Logitechovih webcamov, ki 
so ti na glavo v živo poveznili oslovska ušesa? Po- 
dobno počno fotografski programi za mobilnike z 
različno dekoracijo na prizorih. AR so bile tudi 
mnoge igrice za playstationovo kamero, kjer si na 
teveju gledal sebe z gorjačo v roki. AR je Legova 
aplikacija, s katero skeniraš katalog in si na zaslo- 
nu ogleduješ 3D-model igrače. In nenazadnje so 
tako doživetje mobilniški Pokemoni, saj žepne 
pošasti vidiš v resničnem okolju. 
Poznan je še Ikein nucnik, ki s tablico v sobni po- 
gled učinkovito dodaja pohištvo, toda povečini je 
ljudski AR v domeni igračkanja. Projekcijski HUD v 
avtomobilih je petična oprema in se v svoji enostav- 
nosti pravzaprav ne šteje za nadgrajeno resničnost. 
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Primeri obogatene resničnosti. Goraj je Start the 
Party za PS3, ki igralcu prek kamere daje različna 
orodja v roke. V sredi je ena od aplikacij za popolno 
preobrazbo, spodaj pa Legov nucnik, ki v sodelo- 
vanju s papirnim katalogom na zaslonu riše igračo. 


HOLUOLEI 15 
iH bLHUI 


Čudaški LordFebo spet skače po stanovanju z neko 


naglavno pripravo, gestikulira po zraku, izreka besede 
in dela piv piv piv, le da se tokrat ne spotika ob kable. 
Mora na obisk k zdravniku, ki samo posluša? 
Ne, možak se je z enim najbolj futurističnih kosov 
zabavnjaške opreme ujel v obogateno resničnost. 


R-šlemom, ki prinesejo mnogo kablov in dodatnih kompo- 


nent, je samostojni hololens prava milina. Z doslej še nevideno 


obravnavo prostora je pravzaprav revolucija. Kdaj, kako in za koliko? 


mh 


Google glass, naočnik z miniaturnim zaslonom, se 
v štirih letih ni udejanjil, niti ne predvideni modeli 
poznanih špeglarskih znamk. Trgovinsko ogledalo, 
ki dodaja tvoji podobi oblačila, in okenska stekla s 
prikazovalniki smo na sejmih videli pred mnogo le- 
ti, v praksi pa prav nikjer. Niti nismo dočakali pred 
časom oznanjenih očal castAR, tistih, ki so dražila z 
zabavnim namizniškim in prostorskim igranjem, vid- 
nim seveda le igralcema. A v profesionalni rabi je 
augmented reality bolj pogost in resnično koristen. 
Prikazovalniki in označbe terena so bistvene pri nad- 
zoru dronov prek kamere. Mehaniki imajo naočnike 
ali tablice, ki ob usmeritvi v motor tanka ali elektro- 
niko avtomobila dinamično označijo komponente. 
Arhitekti si z ARjem bolje predstavljajo strukture v 
okolju. Z napredkom prosojnih prikazovalnikov, op- 
tike in prostorskega zaznavanja bo tega še bistveno 
več. Dodzevno pa največje napore v potisk tehnolo- 
gije vlaga Microsoft s projektom hololens. 


Samostojna of-tinra 


Medtem ko so vse velike IT-tvrdke naskočile VR, so 
se v Redmondu odločili za drzen drugačen pristop. 
Njihov pogled na dojemanje digitalnega okolja pri- 
hodnosti je samostojen naglavni računalnik s pro- 
zornim vizirjem, ki stereoskopsko riše 3D-objekte v 
prostor. Kablov zato ne potrebuje in načeloma ni 
slepomišnega spotikanja, saj je okoliš viden. Okna, 
meniji in vsebina so torej položeni čez domačo ali 
pisarniško stvarnost. V filmčkih pred točno dvema 
letoma je Microsoft impresivno demonstriral igranje 
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Minecrafta v dnevni sobi, napredne oblike sporoča- 
nja, izobraževalno ogledovanje človeškega telesa, 
umetniško izražanje in industrijsko oblikovanje. 
Uporabnik je komandiral in ustvarjal z ročnim ali 
glasovnim ukazovanjem. Odtlej so navdušujoče 
posnetke še popestrili, a kaj konkretnejšega o holo- 
lensu kot končnem izdelku ni bilo slišati. Študija se- 
veda živi, vendar izdelek ne bo na policah prihodnji 
mesec. Vseeno pa je zadeva naprodaj, saj progra- 
merji potrebujejo razvojno platformo. Tak primerek, 
ki v Evropo pripeljan košta okrogle štiri tisočake, 
smo dobili v roke oziroma na glave tudi sami. 
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Prvi stik s hologrami je štartni meni. Slika je raz- 
ločna in nepopačena ter ostaja na neverjetno mir- 
na, tudi če trzam z glavo. Takisto je v sozvočju s 
prostorom, tako da ne obremenjuje oči in duha. 


Zajemanje sereenshotov je otežkočeno in nekakovostno. Ampak takole je 
videti dom s hologrami. Namesto namizja odlagam okna in 3D-ikone v 
prostor, nakar tam ostanejo ves čas, sam pa se sprehajam okoli njih in jih 
ogledujem od koderkoli. S prozornim hololens nisem v čisto svojem sve- 
tu nalik VRu, a vseeno se lahko dam na kavč in gledam lasten 'program'. 
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Razvpiti VR-sistemi pridejo v gromozan- 
skih škatlah in mi prostor napolnijo z do- 
datnim senzorskim hardverom ter pretira- 
no količino kablov. Samozadostni holo- 
lens pa s svojo formo očara že ob prvem 
stiku. Potegneš ga namreč iz elegantnega 
etuija in z njega ne visi niti ena žička. Na- 
pravo umestiš na glavo kot krono, zato se 
ne opira na nos. Deluje z očali in kljub teži 
dobre pol kile ne moti pretirano. To je ne- 
kaj več od oculusa, vendar gre upoštevati, 
da v njej bivata tako računalnik kot bate- 
rija. V delovni izvedenki osrednjo železni- 
no predstavljajo Intelov stari gigaherčni 
atom, dva gigabajta delovnega pomnilni- 
ka in 64 giga SSD za shranjevanje. Sistem 
so kajpakda Okna 10, katerih okleščen 
štartni meni se prikaže deset sekund po 
vklopu. Videti je kot jasna metrska pro- 
sojna tabla, ki lebdi v zraku seženj stran. 
Po ikonskih ploščicah drsim s pogledom, 
saj rahlo obračanje glave izbirnika ne pre- 
mika. Šele če pride tabla do meje vidne- 
ga polja, se pomakne v očesni doseg. Za- 
to je kljub oziranju naokoli vselej pred no- 
som, kar za večino hologramov ne velja. 
Potrujem s preprostim ročnim enogumb- 
nim stikalcem. 
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Po splošni in Microsoftovi razlagi so hologrami kakršnikoli lebdeči 3D-objekti. A fiziki se vseeno ne bi stri- 
njali, kajti v svoji prvinski obliki so hologrami posnetki svetlobnega polja, torej vektorizacije slehernega žar- 
ka, ki ga odbije objekt. Če te informacije imaš, moreš dotični objekt (lasersko) predvajati kjerkoli. V prepros- 
ti varianti in s precej mašinerije to obstaja, vendar nikakor ne tako, kot smo holograme videli leta 1977 v prvi 
Vojni zvezd. Ker pa beseda hologram v grščini pomeni 'celotno risbo', o definiciji najbrž ne gre komplicirati. 


Za razliko od prvega menija se vsa druga 
okna, ki jih sprožim, statično in s pravilno 
perspektivo umestijo v prostor. Nastavit- 
ve gredo na omaro, zemljevidna aplikaci- 
ja na steno in Microsoftova štacuna na 
vrata. Ko se sprehajam po sobi, vsi ele- 
menti ohranjajo položaj in geometrijo. Oni 
so del prostora neodvisno od opazovalca. 
To je bistvo hololensa. Da se zaveda sten 
in svojega položaja, skrbi pet sprednjih 
kamer. Ena je globinsko tipalo, nekakšen 
kinect v malem, medtem ko ostale zaje- 
majo prostor in kretnje rok. Čeprav je za- 
znava nevidna, se za poseben ZF-učinek 
pri kartiranju okolice čez zidove in po- 
hištvo za hip izriše trikotniška mreža. V 
sobo navdušen namečem nekaj predpri- 
pravljenih hologramov iz galerije. Pod 
strop gredo raketa in astronavt in na tla 
kuža ter muca. Na polico si postavim še 
polmetrskega Doomhammerja, ki je vide- 
ti kot animirana akcijska figura. Vse reči 
lahko za silo manipuliram tudi prstično. 
Nad posteljo nato prikličem Rimsko ces- 
to, jo zavrtim in približam naš sistem. De- 
monstracije izobraževanja so še utripajo- 
če srce pred mano, osemvaljni motor na 
mizi in prerez človeškega telesa. 


4 
Najbolje se hololens izkaže v stanovanju z manj pohištva in brez dekoracije. Zanjo po- 
tem poskrbiš v obogatenem vzporednem svetu, saj daš na stene lastne slike, lampijone 
pod strop in warcraftovske kipce na mizo. Nekateri hologrami so tudi animirani. A kaj, 
ko imaš nekaj od tega le sam. Bodo nekoč holosvetovi povezljivi, vidni drugim? 


Kljub ožjemu gledišču, kot ga prikazujejo uradne fotke, sta igri Fragments in RoboRaid fascinantni. 
Prva zahteva natančno kartiranje prostora, nakar ga verno napolni s čuda dodanimi elementi in 
detektivskimi dokazi. Druga pa je AR-streljanka, kjer se nadmočno pozna škoda na zidovih. 


Še neizkušeni AR 


Optična rešitev, ki omogoča Microsoftove ho- 
lograme, je tako napredna, da obstaja le v la- 
boratorijih in takih konceptih. AR-čarovnija je 
bolj zapletena kot VR. Slika odseva na docela 
prosojnem filtriranem steklu, tja pa fotone sko- 
zi tekočekristalno matriko LCoS (Liguid Cry- 
stal on Silicon) streljata svetlobna topova z 
vrha ohišja. Osnovni princip je sličen projek- 
torjem, vendar tehnologija ni enostavna, saj tu 


ne gre za eno plosko podobo, marveč za bo- 
gatitveno 3D-projekcijo. Globina dodanih ob- 
jektov mora biti združljiva z resničnostjo, brez 
občutka tujskosti za oko ter um. Da vse sku- 
paj izpade naravno in jasno ter sodeluje z zeni- 
cami, so inženirji iznašli nove premaze, izdela- 
li najfinejše prizme in v škatlo ujeli najbolj pi- 
sane mavrice. Za nameček so zasnovali na- 
menski čip, HPU (Holographic Processing 
Unit), ki računa tridimenzionalno grafiko, riše 
stereoskopijo in matematizira prostor. Posle- 


Hololens stavi tako na izobraževanje kot na ustvarjalnost. V zgodnji fazi je možno preizkusiti le za- 
metke obojega. Ampak kljub temu je res posrečeno, kako takle prerez telesa ali vesolje napolni 
prostor, sam pa se neovisno sprehajam po sobi in ogledujem holograme pod različnimi koti. 
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Ker si hololens sistemsko zapomni poskenirane prostore, je za- 
gon Young Conkerja pri priči površine v sobi posul s cekinčki in 
pred pohištvo razpostavil trampoline. Tako je lahko veverica, ki 
jo poznamo s konzol, s pogledom vodeno poskakovala naokoli. 
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dica vse te magije je, da so objekti videti precej 'hologramski': 
so trirazsežni, rahlo prosojni in imajo svoje mesto v etru ne ozi- 
raje na opazovalca. Velika torta recimo ostaja perfektno na mi- 
zi, ko se premikam po prostoru. Pri tem je grafika razločna, 
svetla, brez vidnih pik in prijetnejša od VR-gledanja. 

HPU prav tako skrbi za tolmačenje kretenj, a ta vmesnik v sis- 
temskem okolju zaenkrat ni dovršen. Pozna samo stegovanje 
kazalca za potrjevanje in odpiranje dlani pred nosom za priklic 
prvega menija. Ni premetavanja oken nalik Minority Reportu. 
Prav tak ne moreš holograma z roko razbliniti. Aplikacije seve- 
da to urejajo po svoje, vendar kakšnega naprednega mahalne- 
ga doživetja nisem imel, razen da so me soljudje gledali skraj- 
no čudno. Holostudio je prisrčno modelarsko orodje, a delo s 
prsti je mukotrpno. Tudi zato, ker moraš roke dvigovati skoraj 
do višine obraza. Še ena sorta vmesnika je govor, ampak v si- 
stemu ne seže dlje od 'select'. Cortana je seveda ves čas pri- 
sotna in mi rade volje pove, kje je najbližja bigmekarna, toda 
oken ne zna zapirati. Najboljši vnosnik je kar kliker, čeprav na- 
tančnost in priročnost niti z njim nista vrhunski. Prelaganje ele- 
mentov po vseh treh oseh je precejšen izziv potrpežljivosti. Bi- 
stveno pri vsej tej prostorskosti pa je, da si hololens zapomni 
obiskane sobe in ohranja njihove vsebine. Kipec orka, torta, 
brskalnik na kredenci, hobotnica pod posteljo, vse je tam, ka- 
darkoli si kdorkoli nadene vizir. Ob pretiranem igranju imam 
zato po stanovanju kar naenkrat veliko holosmetja. 

Na žalost Microsoft ni izdelal vseobsegajočega prikaza zmož- 
nosti hololensa in začuda ni nihče za hec udejanjil znamenitih 
vojnozvezdnih hologramov. Zato je treba izkušnje loviti po 
drobcih. Ena boljših je detektivka Fragments, ki domači okoliš 
spremeni v prizorišče zločina. Iščem razrahljan zidak v steni, 
kaplja mi spod stropa in na mojem kavču sedi neka ženska. 
Bolj akcijska demonstracija je RoboRaid, kjer iz sten priletijo 
robotski zlodeji. Poleg glavomernega streljanja po njih je naj- 
bolj zabavno nažiganje po zidovih, saj z njih odpada omet. Za- 
nimiv koncept je tudi Young Conker, poznani veveričnik, ki 
zbira kovance po mizah in policah. Tla in pohištvo se namreč 


Dasi fotke prikazujejo obkroženost s hologrami, je resnica raz- 
vijalskega modela drugačna. Naprava licemersko v sereenshot 
sicer zajame širši prizor, medtem ko je vidni kot obogatenosti 
točno takle. Kot bi gledal 60-palčno TV z dveh metrov. 
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Sem upal na prostorski čečkalnik, kot je VRovski Tilt Brush, ki bi v resničnem prostoru še bolj prišel do iz- 
raza. Ampak zaenkrat je od ustvarjalnik orodij na voljo zgolj Holostudio. Ta je očem učinkovita demonstraci- 
ja, toda preden z rokami zmodeliraš karkoli zadovoljivega, fašeš božjastni napad. A Microsoft je Že s 3D 
Paintom v Oknih pokazal, da teži k modeliranju v prostoru in nato udejanjenju stvaritve s 3D-tiskalnikom. 


spremenijo v platformski poligon. Vse ni vedno na 
piksel natančno, kajti predmeti znajo lebdeti nad 
podlago, toda v oziru eksperimenta je sveže in po- 
srečeno. Pri tem ima znatno vlogo še neomenjeni 
gradnik, 3D-zvok. Priprava ima vgrajena dva ob- 
ušesna zvočnička, ki izvrstno ustvarjata prostorski 
občutek, a napram slušalkam ne tesnita zunanjosti, 
zato sem še vedno "prisoten". Škoda, da ni na voljo 
nobene srhljivke, da bi prikazni iskal po lastnem sta- 
novanju. Kaj pa je navsezadnje hololens kot medij 
za drugo, neizbrancem nevidno raven? 


Ozkonleden prototip 


Špili so praviloma narejeni z orodjem Unity, ki do- 
slej edini uživa podporo Microsofta. Ker je platfor- 
ma še orenk v razvoju, je aplikacij par ducat in vse 
po vrsti so testne, grižljajčkaste. Igre so parminut- 
ne, pogled na galaksijo je pičel, anatomski prerez 
telesa nima izobraževalne vrednosti, turistični ogle- 
di krajev z obkrožujočim videom so ravno tako le 
poskusi. Obstajajo brskalnik, Skype, nekakšen You- 
Tube, Twitter, zemljevidi in poštni klient, vendar so 
to navadne table, ki se parkirajo na steno. Vse delu- 
jejo in gledanje meter in pol širokega filma je dejan- 
sko presenetljivo v redu. Vseeno v danem trenutku 
to ni zaključen računalnik z uporabnim okoljem, kjer 
bi mi žmigale notifikacije in vreme. Tudi BT-tipkov- 
nice mi ni uspelo priključiti. Najbrž vse to bo, kajti 
projekt je ambiozen. Hololens ni mišljen kot noslji- 
va, osebna naprava tipa google glass. Je precej bolj 
ambiciozen projekt. Na teren pravzaprav ne sodi, 
saj nima GPSa in mobilniške komunikacije ter do- 
mala terja omejen prostor. Brez sten kar ne ve, kaj 
bi sam sam s sabo. 

Vse povedano se bere fantastično. Sami hologrami 
so kljub zgodnjim tehnikalijam učinkoviti in povsem 
novi ter otvarjajo mnogo idej. Toda to za moje kon- 
kretno doživetje velja le, če gledam ozko. Dobesed- 
no. Aktualni hololens ima namreč veliko hardver- 
sko hibo, ki zavda izkušnji in jo morajo popraviti: 
grafični del zaseda le majhen vidni kot celotne stvar- 
nosti. VR-prikazovalniki, kot sta rift in vive, se po- 
našajo s 110 stopinjami gledišča. To sicer ni vseob- 
segajoče, a zadostuje za alternativno doživetje. Tale 
obogatena resničnost pa premore kakšno tretjino 
tega in je pravzaprav na razpolago v oknu. Elemen- 
ti so hitro porezani, krožnice planetov niso razpete 
po celi sobi in človek v naravni velikosti se pri pasu 
neha. Dinozavrski svet in kao 'celozaslonske' sve- 
tovne destinacije me ne potegnejo vase, marveč jih 
spremljam skozi pravokotnik, kot bi vsebino gledal 
na večjem televizorju. Microsoftovi videoposnetki, v 
katerih je uporabnik obkrožen s hologrami, se zato 
zdijo precej zavajajoči. Je pa res, da je treba pri- 
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pombo jemati z rezervo, kajti ipak sem imel na gla- 
vi prototip. Zato ta minus navajam kot dejstvo zgod- 
njega razvoja, ne kot kritiko izdelka. Za komercialni 
hololens pa se bodo morale plašnice znatno razširiti. 
Občutek vzporedne realnosti pri dvakrat širšem gle- 
danju bo vrhunski. 

Umestno vprašanje je, kdaj se bo to zgodilo. Micro- 
soft kljub dvoletnemu kazanju ni niti namignil na 
izid, niti ni povedal točnega namena hololensa. lma- 
jo vizijo, da bo to domači PC ali bolj delovno orod- 
je? Cikajo nemara tudi na VR, če jim uspe dovolj 
razširiti digitalno gledišče in nekako zatesniti pre- 
ostanek? Bodo hololens izdelovali sami ali bo to pos- 
tala splošna sorta računalnikov? Je prihodnost po- 
temtakem hologramska? V to smer ARja navsezad- 
nje orjejo tudi drugi, dasi nihče s tako kakovostno 
rešitvijo. Aktualni preizkus je sicer učinkovit in po- 
tencial za dvoslojne svetove obstaja, toda stežka si 
predstavljam, da bi taka reč, ki bo gotovo draga, ci- 
kala na domače uporabnike. Počemu pravzaprav? 
Za par kratkoročnih igric in predvajanje YouTubovih 
filmčkov na steni samemu sebi? Lahko sicer raz- 
mišljam, da bi bil onegaj ob razločnejši in širši grafi- 
ki ter virtualni tipkovnici lahko postal samozadosten 
računalnik. V pisarne bi lahko spravili petkrat več 
uradnikov. Ampak to se mi zdi bajanje. Ne maramo 
za naglavne inštalacije in solerstvo takisto ni fino. 
Da bi se tehnologija vgradila v navadna očala, je si- 
cer privlačna misel, a vseh komponent se ne da mi- 
niaturizirati. Zlasti ne baterij, ki že v tej obliki zdržijo 
samo dobro uro. Bo hololens potemtakem prinesel 
dodano vrednost ustvarjalcem, mehanikom, vesolj- 
cem? To so radovednosti brez odgovorov. 
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EPSON L386 


večnamenska naprava Wi-Fi z 
vgrajenimi posodami za črnilo 


NIZKI STROŠKI TISKANJA 
vgrajene posode za 
črnilo z izjemno veliko 
kapaciteto 


DVELETNA ZALOGA 
ČRNILA 
13.000 črno-belih in 6.500 
barvnih strani 


PRILOŽENA DODATNA 
ČRNILA 
napravi je priložen stan- 
dardni komplet črnil z dvema 
dodatnima stekleničkama 
s črnilom 


Wi-Fi POVEZAVA 
povezljivost Wi-Fi in 
preprosto mobilno tiskanje 


Zaupajte Epsonovi kakovosti 


"podrobnosti preberite na www.epson.si. 
Distribucija: Avtera d.0.0., www.avtera.si 


Ghost in the Shell je eden bolj znanih naslo iz 


japonskih stripov in risank. Od spomladi nap 
glas o njem razširil še dlje, saj na platna priha 
Scarlett Johansson. Nestrpno ga pričakuje 


Scarlett je nežnejša kot večina upodobitev Majorke, ki ima navadno ostre poteze in nekoliko 
moški ksiht. Vendar se je že izkazala kot molčeč alien (Pod kožo) in računalniški glas (Ona). 
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konkurence in potem še same sebe, je po 

mojem edina varianta njenega preživetja 
spojitev s strojem, naj bo to hidravlično telo ali ra- 
čunalniški možgani. S tem bi morebiti lahko umiri- 
li zverinske gene in podaljšali življenjsko dobo, ne 
da poginemo ravno tedaj, ko nam zadeve postane- 
jo približno jasne. A taka naveza prinaša svojstve- 
ne težave, ki jih že lep čas raziskuje kiberpankov- 
ska medijska franšiza Duh v školjki. Začela je leta 
1989 v obliki mange in se razširila v obliko več ri- 
sanih filmov ter nadaljevank. Marca pa bodo on- 
kraj luže začeli sukati visokoproračunsko hollywo- 
odsko produkcijo, nad katero je roko sprva držal 
Disney, a jo bo v kina dostavil Paramount. Ta je z 
zadnjim Star Trekom ustvaril odličen žurerski film, 
toda GitS bo po tonu mnogo resnejši in bo imel 
žalostno, zatravmirano junakinjo. To je bolj v skla- 
du s kultnim animejem iz 1995 kot s stripi, kjer je 
dečva vedrejša, zbija šale in trpinči sodelavce. 


rs 
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(ii er je človeška vrsta usmerjena v iztrebljanje 
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'Public Security Section 9' je skupina specialcev, ki 
preganja kiberteroriste. Njen šef ni Majorka, tem- 
več Daisuke Aramaki, v filmu Takeshi Kitano. 
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OSTAČIHI IN OSTALI 


Ne glede na pojavno obliko Ghost in the Shella, ki je bil 
deležen nekaj neodmevnih predelav v videoigre, je obi- 
čajno pod žarometi mladenka Motoko Kusanagi z nadim- 
kom The Major. Je članica skrivnega oddelka za boj pro- 
ti kibernetskemu kriminalu, ki ima koncem tridesetih let 
tega stoletja v izmišljeni azijski metropoli New Port City 
obilo dela. Človeštvo povezuje nadgrajena inačica inter- 
neta, po katerem se ne pretakajo le video, slike in bese- 
dilo, marveč tudi vtisi in občutja. Vendar je treba ljudem 
za priklop vanj možgane vsaj nekoliko spremeniti z vsad- 
ki, kar jih naredi ranljive za vdore hekerjev. Eden takih je 
glavni antagonist prvotnega filma, skrivnostni Lutkar aka 
Puppet Master, ki osebe daljinsko spreminja v orodja svo- 
je volje. Japonska vlada nad tem ni navdušena in nadenj 
pošlje Kusanagino enoto, ki pa naleti na veliko več kot 
na mozoljastega najstnika. Med drugim na pajkast bojni 
tank, s katerim ima Majorka epsko bitko - in na globoka 
vprašanja, ki so skupna celotnemu nizu. 


Lani so zagnali GitS Online: First Assault, brezplačno 
moštveno streljanko, ki jo najdeš na Steamu. V njej si čla- 
ni odreda na dokaj majhnih stopnjah delijo sposobnosti. 


22 


GitS kljub obilici akcijskih prizorov ni prazno- 
glavo obhajanje futurističnega rešetanja. Skozi 
dogodke v prvotni mangi in filmu, nadaljeva- 
nju Innocence, seriji Stand Alone Complex, vi- 
zuelni obnovljenki 2.0 in reimaginingu Arise se 
v prvi vrsti sprašuje, kaj pomeni biti človek. 
'Ghost' je namreč izraz za zavest, ki je tisto, po 
čemer se prava oseba loči robotov. Ključna te- 
žava nastane pri kiborgih, kot je Majorka. So 
to še ljudje ali je 'duh' pri implantantih ali pre- 
stavitvi možganov v umetno telo izpuhtel? In 
seveda je tu vprašanje, kdaj povsem artificiel- 
na pamet sama razvije zavest, kar je v prvem 
filmu povezano z Lutkarjem. Korelacije z Bla- 
de Runnerjem in serijo Westworld so na dlani, 
le da GitS mrežo vrže še širše. Analizira družbo, 
rovari po psihologiji, ukvarja se s filozofijo, na- 
kar vse to ovije v zloščeno risano izvedbo s sti- 
listično izpiljenimi strelskimi obračuni, avto- 
mobilskimi pregoni in zgodbenimi zasuki. 


VE - M0 m. / 
Nagota v tej seriji ni nobena posebnost, tudi za- 


to ne, ker je risar Shirow mahnjen na erotične 
stripe. Ni pa sama sebi namen ali profana. 
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HIDORGNASIE DILEME 


Ghostova tapiserija je kljub temu, da izvirni avtor 
Masamune Shirow že davno nima več nadzora nad 
njo, bogata, odrasla in mnogoplastna. Posamični li- 
ki imajo gromozanske življenjepise, ki se filigransko 
vklapljajo v širšo sliko. Zanimivo bo torej videti, ka- 
ko bodo prigode Majorke, njenega prav tako ki- 
borškega kolega Batoua in ostalih pozitivcev ter ne- 
gativcev izpadle ob pogledu skozi optiko hollywood- 
ske ZF-akcijade z nabreklim proračunom. (Za pri- 
merjavo: celoten izvirni risani film je stal pet milijo- 
nov dolarjev, medtem ko je zgolj Scarlett prejela 
dvakrat toliko.) Fantastično sestavljeni, z noro dob- 
rim remiksom komada Enjoy the Silence podloženi 
trailer daje vedeti, da z izvedbeno platjo ne bo težav. 
Prizori, ko srhljive kibernetske gejše kradejo goste, 
Majorka pa se odriva od sten, strelja barabe in jih 
tepe iz zavetja termooptične kamuflaže, so izvrstni. 
Pika prileti na i, ko se pojavi japanski režiser pošev- 
nica igralec Takeshi Kitano, ki si je sloves zgradil z 
ultranasilnimi mafijskimi filmi. 

Glede vsebine so se čistuni sicer že zgrozili, češ, da 
krši kanon, vendar GitS nima absolutistično zapo- 
vedane lore. Bolj kot se odmikamo od mange, več 
je sprememb, prilagoditev in resetov, tako da ume- 
tniška svoboda zahodnega projekta ni sporna. Ta- 
kisto ni čudno, da je imela Motoko v izvirniku nipla- 
ste prsi in se je večkrat razgalila, v mangi je celo so- 
delovala v lezbični orgiji, medtem ko Scarlett ostaja 
brez bradavičk in s plaho lizalno partnerico. Gre pač 
za ameriško produkcijo in kot vemo, imajo tamkaj 
raje kri in črevca kot estetsko žensko telo. 


ka prvi kiborg svoje vrste, zato ni nepremagljiva. 
Kako pa je z izpopolnjenimi modeli in roboti? 


Večjo skrb budi pogled v preteklost projekta, saj si 
ga kot vroč kostanj podajajo že osem let in je za- 
menjal kup piscev ter velmož, s Spielbergom na 
čelu. V zaodrju končne inačice žal naletimo na do- 
kaj zeleno ekipo. Johanca se mi zdi dobra izbira, 
ker je v kultnem trilerju Under the Skin že dokazala, 
da zna upodobiti nekoliko nečloveško bitje. A režiser 
Rupert Sanders ima doslej v malhi le povprečni 
Snow White and the Huntsman, dočim sta glavna 
scenarista nagrajena, vendar mlada in neizkušena. 
Kusanagijeva je bila po hollywoodski verziji nekoč 
človek, ki so ga s predelavo v kiborga razčlovečili, 
zdaj pa hoče to spremeniti. Robocopovska premisa 
in maščevalski kvest proti neznanim gospodarjem 
sta bolj preprosta od zamotanega prepleta, ki so ga 
ustvarile japonske inačice. Je poenostavljenost ce- 
na, ki jo je treba plačati za to, da bomo GitS uzrli na 
platnu, v igrani obliki in z resnimi produkcijskimi 
vrednostmi? Upajmo, da ne! 


zanohtar 2017 


GHOST, <čč' 


DOM TNE SHELL | 


TRIDELNA IZVIRNA MANGA [IA84) 

Študirani slikar Masanori Ota si je že na faksu na- 
del umetniško ime Masamune Shirow in si ime 
ustvaril s futurističnim stripom Appleseed. Toda 
svetovno slavo si je pridobil z Ghost in the Shell, 
katerega alternativni naslov je Mobile Armored Riot 
Police. V epizodnem stripu, naknadno zbranem v 
treh knjigah, smo se prvič preselili v kiberpankov- 
sko prihodnost internetno povezanih velemest in 
umetno izboljšanih ljudi. Mednje je sodila kiborgi- 
nja Motoko 'The Major' Kusanagi, službujoča pri 
policijski enoti Section 9 za boj proti kibernetskim 
kriminalcem. Majorka je sčasoma postala večdelna 
entiteta, ki je nadzorovala niz umetnih teles, v sre- 
dišču pa je bilo njeno nenehno iskanje sebe. 


GHOST IN THE SHELL (145) 


Priredba mange je uporabila za tisto dobo prelom- 
ne animacijske tehnike in je z vizualnega stališča še 
danes impresivna. Kultni prizori, od Majorkinega 
padca vznak s stolpnice do sestavljanja njenega ki- 
bernetskega telesa ob tisti lase dvigajoči glasbi, so 
sveži kakor pred dvajsetimi leti. Posodobljena ver- 
zija 2.0 niti ni bila potrebna. A pravi razlog, da ani- 
mejski GitS kakor Akira in Berserk kljubuje zobu 
časa in je navdihnil številne ustvarjalce, med dru- 
gim brata Wachowski za Matrico, je rosno sveža 
vsebina. Prevpraševanje človeške narave, kjer so 
manginega avtorja navdihnili veliki filozofi, je na- 
mreč zdaj, ko je prava umetna inteligenca bistveno 
bliže kot petindevetdeseta, tolikanj bolj pereča. 


INNOCENCE (200uJ 


Nedolžnost je na časovni liniji postavljena za prve- 
nec. Izdelana je računalniško in ostaja ena dražjih 
japonskih animiranih produkcij. Ne osredotoča se 
na Majorko, temveč na par članov enote Section 9, 
umetnoočesnega Batoua in agenta Toguso, ki po- 
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seduje bore malo kibernetskih vsadkov. Težava je 
v spolnih robotih, ginoidih, ki so zagrešili umore, 
kar je treba kakopak preiskati. Sledi krepko zamo- 
tana, težko otipljiva in razgradljiva štorija, ki pa širi 
GitSov univerzum in postavlja nova vprašanja. 


STAND NLONE COMPLEH (2002) 


Edina prava težava izvirnega animeja Ghost in the 
Shell je časovna omejenost, ki mu preprečuje, da 
bi razvil večino globokih, zapletenih tematik, ki jih 
načne. To napako popravi dvosezonska nadalje- 
vanka Stand Alone Complex. Prva sezona se ukvar- 
ja s politično-gospodarsko zaroto, ki se tiče bole- 
zni kibernetskih možganov. Section 9 z Majorko na 
čelu zavda zaslužkarsko-koruptivnim organom in 
posameznikom, kar botruje napetim šestindvajse- 
tim delom. Druga sezona, '2nd GIG', pa vpogleda 
begunsko krizo na Japonskem in teroristične na- 
pade, ki grozijo, da bodo državo vrgli s tečajev. 
Oboje dopolnijo celovečerec Solid State Society, 
dvoje animirank za na video (Laughing Man, Indi- 
vidual Eleven) ter mange. 


Prav po kibernetsko dolgoživa franšiza je tale GitS. 
Kakor se je odvrtel Stand Alone Complex z vsemi 
izrastki, že so jeli pripravljati naslednji korak. To je 
štiridelna serija Arise, ki v petdesetminutnih epizo- 
dah oriše nastanek ekipe Section 9, nakar obsto- 
ječo zgodbo predrugači do te mere, da gre bolj za 
ponoven začetek, reboot, kot za predelavo. Raču- 
nalniška animacija ni tako hladna kot v Innocence 
in vsebuje nekaj 2D-očarljivosti izvirnika, dočim 
ima Majorka Kusanagijeva nov, mlajši videz, še 
hujše moči in ključno Ahilovo peto. Cetverici delov 
so naknadno pritaknili še dvoje epizod, vse skupaj 
pa je zaradi obravnave sličnih idej že nekoliko 
prežvečeno, a na vsak način jako gledljivo. 


pis 


Kaj so in kaj nadzorujejo algoritmi? 

Tudi kdor ni programer, vse večkrat naleti na izraz al- 
goritem, ki ga laično razumemo kot navodilo računal- 
niku, kako naj počne svojo magijo. Če si kdajkoli po- 
stavljal lastno spletno stran, si skušal Googlov iskal- 
niški algoritem PageRank prepričati, naj te prerine 
višje na listo zadetkov. Ob vsaki Facebookovi spre- 
membi prikaza novic beremo Zuckerbergova opravi- 
čila, da so zgolj 'malce prilagodili algoritem izbire ob- 
jav' in da naj nas nič ne skrbi. Takrat se morda zave- 
mo, kako zelo so naša življenja že odvisna od takšnih 
receptov za kodo. Denimo ko navigacijski sistem izbi- 
ra pravo pot do cilja ali program preračunava dohod- 
nino. In če pogledamo malo širše, ko digitalizirani sis- 
tem nadzoruje semaforje, borzna trgovanja ali robote 
v tovarnah. Teh reči ne počno ljudje na roke. Zadaj so 
po definiciji skupki navodil, ki naprave usmerjajo sko- 
zi končni spisek točno določenih potez, ki morajo biti 
izvedene v pravilnem zaporedju. 

Takšne sorte postopek spoznajo že šolarji, ko jemlje- 
jo Evklidov algoritem, enega prvih v zgodovini. Grški 
matematik Evklid ga je v tretjem stoletju pred Kristu- 
som zasnoval za iskanje največjega skupnega delite- 
lja dveh naravnih števil. Stari Grki temu še niso pravi- 
li algoritem, saj beseda tedaj še ni obstajala. Razvila 
se je šele v 12. stoletju, ko so v latinščino prevedli de- 
lo perzijskega matematika Mohameda al-Hvarizmija, 
ki je zaslužen za rojstvo algebre. Takrat so njegovo 
ime popačeno zapisali kot 'Algoritmi' in izraz se je ob- 
držal za naziv nekaterih računskih postopkov. V mo- 
derni inačici se je pomen besede dokončno izobliko- 
vala šele v sredini prejšnjega stoletja, ob razvoju stroj- 
nega procesiranja podatkov. 

Pojem omejujemo na računalniško in matematično 
sfero, čeprav podobne postopke izvajamo v vsakda- 
njem življenju. Vsako jutro se oblečeš po predvide- 
nem zaporedju, torej, ne puloverja pred majico. Ena- 
ko delujeta kuharski recept in diagnostična procedura 
pri zdravniku. Vendar tega ne imenujemo algoritmi - 


INŽENIRSKA SHEMA POTEKA 


SE PREMIKA? 


Diagrami poteka, s katerimi grafično ponazorimo al- 
goritme, so osnova programerskega reševanja prob- 
lemov z razbitjem na laže rešljive podprobleme. 
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Kakšen je algoritem za pravo neapeljsko pico? O jestvini 
pove Kavbojc, o matematičnih postopkih pa Aggressor. 


bosta pa z njimi delala kuharski robot ali CT-skener! 
Izraz je sicer blizu pojmu programa, vendar ju je treba 
ločevati. Algoritem je splošno navodilo za zaporedje 
potez stroja pri opravljanju določene naloge, zato ga 
navsezadnje lahko izrazimo opisno ali s shemo. V pre- 
prostem sortirnem algoritmu denimo povemo, kako 
naj računalo pregleduje posamezna polja, da najde in 
prerazporedi želene vrednosti. Program pa je konkret- 
na implementacija tega navodila v kodi oziroma jezi- 
ku neke naprave - torej tekstovne vrstice z ukazi. 
Algoritmi predstavljajo splošni princip ukazovanja 
strojem, naj počnejo reči, ki jih sami delamo prepoča- 
si. ln so zato izjemno važen element napredka moder- 
ne civilizacije. Ker izražajo 'razmišljanje' naprav vse- 
povsod okoli nas, gotovo ni napak, da že otroke uči- 
mo tovrstne mentalitete, četudi ne bodo nikdar prog- 
ramerji. Toda obenem bo razvoj bržda pogledal iz ta- 
ko definiranih okvirjev. Strojno učenje nevronskih 
mrež sicer še vedno izvrže algoritme klasične sorte - 
le da jih tu spiše stroj sam in ne človeški um vrstico za 
vrstico. Vendar predvidevamo, da računalniška pa- 
met nekoč ne bo več omejena na predvidene sete 
ukazov, marveč bo znala odjadrati po svoje. Takrat se 
bo začela rojevati prava umetna inteligenca. 


Kakšna je pizza napoletana? 

O izvoru pice ni vprašanja: prihaja z juga Italije, koder 
naj bi kruh kvasili že pred sedem tisoč leti! Ko so ga 
posuli z začimbami, kot je rožmarin, je nastala praba- 
bica moderne pice focaccia, ki so jo jedli že Grki, 
Egipčani in Rimljani. Toda oblika, ki se je obdržala do 
danes, je prišla mnogo kasneje, proti koncu 19. stole- 
tja. Izročilo pravi, da je italijanska kraljica Margareta 
Savojska med razgledovanjem po Neaplju vzljubila 
skromno jed pazantov, nakar si je omislila lastnega 
picopeka. Ta je menil, da si njeno visočanstvo zasluži 
posebno jed, zato je tedaj priljubljeno marinaro s pa- 
radižnikom nadgradil z mocarelo in svežo baziliko. 
Kraljica je bila navdušena, tudi zavoljo kombinacije 
barv, slične tisti na italijanski zastavi. Tako je Raffae- 
le Esposito leta 1889 izumil margerito, mamo vseh 
modernih pic. 

Pica je ponarodela jed, ki seže v sleherni kotiček sve- 
ta, zato ima vsakdo drugačno predstavo o najboljši iz- 
vedbi. Zavedni Čikažan navija za svojo debelo deep 
dish pico, pečeno v globokem pekaču, dočim Mišel iz 
Fužin prisega na kvadraten kos z majonezo iz bu- 
rekdžinice. Raznovrstne izvedenke so kakopak prire- 
jene lokalnim okusom in domorodnim poljščinam. 
Italijani imajo denimo prepognjen calzone in ruladast 
zvitek stromboli, v avstrijskih picerijah najdeš varian- 
to s čebulo, špehom in kislo smetano Flammkuchen, 
lahmajoun je turška pica z mleto jagnjetino, Ameri 


besedo 'pizza' uporabljajo kot pridevnik pred mnošt- 
vom jedi, med bolj skrajne inkarnacije pa sodi okono- 
miyaki ali japonska pica - omleta z zeljem, hecnim 
zosom in še marsičim. Obstaja cela vrsta šol in naše 
restavracije še najbolj črpajo iz rimske, čeprav boš 
tam stežka našel gaudo. 

Z neapeljsko pico je slično kot z dunajcem, omako 
bolognese ali kranjsko klobaso: originalen je en sam 
recept. Takšen zaščiten status imata pravzaprav dve 
izvedbi: marinara in margerita. Kljub preprostosti je 
njuna priprava zahtevnejša, kot se zdi. Potrebna je 
krušna peč, ki doseže skoraj 500 stopinj - le tako je 
okroglina pečena v zapovedani dobri minuti, kar za- 
gotovi tanko hrustljavo skorjico, kot oblak mehko sre- 
dico in drobne črne pike, pri čemer se delikatni sir le 
stopi, ne zažge. Nadalje je treba uporabiti pelate san 
marzano in bivoljo mocarelo s pravim geografskim 
poreklom. Testo je iz visokoproteinske moke, kakršno" 
boš pri nas iskal zaman, večdnevno vzhajanje pa po- 
skrbi, da ima končni izdelek komaj kaj kvasa. Pozabi 
na kečap in slično, dovoljeno je dodati le nekaj kapljic 
ekstra deviškega olivnega olja. Po takšnem obedu te 
ne žeja celo noč in lahka jed ne obleži v želodcu. 


Barve neapeljske pice so iste kot na italijanski zas- 
tavi, kruh pa je bled in poln črnih pikic. Ker testo 
razvlečejo na roko, je oblika pogosto šlampasta. 


Pri nas se je taka pica prvikrat pojavila šele pred 
kakšnimi tremi leti. Z juga Italije so pripeljali vse ses- 
tavine in uvozili celo pizzaiola, kot tamkaj pravijo pi- 
copeškim mojstrom. A drugačnih pic vajeni Slovenci 
novitete nismo sprejeli. »Sploh se ne naješ!« »Kje je 
sir?« »Niti moje omiljene kombinacije s tuno in načom 
nimajo!« Zakotna restavracija, nesrečno postavljena 
na lokaciji zloglasnega bivšega bordela, je zato kmalu 
storila bridki konec. Toda po novem lahko v Ljubljani 
spet ješ verace (pristno) pico. Poskusiti jo gre že za- 
voljo splošne razgledanosti! Da se ne bo vseskozi go- 
vorilo le o hipsterskih angus burgerjih. 
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Tamau, to igraj! 


gospodinjstvu, kjer je četrtina stvari, ki 

lahko otroku pridejo pod roko, namenje- 
no videoigram, sta izbira in omejitev veliki 
težavi. Oboje imam namreč v prid potomst- 
vu nenehno v mislih. Dasi sem v rosnih letih 
pred enim zgodnjih računalnikov presedel 
nemalo ur in imam na to obdobje lepe spo- 
mine, se zavedam, da je bilo moje početje 
vse prej kot zdravo. Igre in igrice v svetu, ki 
ga še pred kratkim sploh ni bilo, so bile ta- 
kojci privlačne, a v njih se je skrivalo nekaj 
globljega. Možnost pobega iz sivega, napor- 
nega, banalnega vsakdana. Nikakor nisem 
bil edini, ki je mavrico in slonokoščenca (naj 
ti bo zemljica lahka, Egon) uporabljal v ta 
namen. Številni tedanji starši niti vedeli niso 
zares, za kaj gre, in so malo škatlico gledali 
postrani zlasti zaradi strahu, da bo "pokva- 
rila televizor." Drugače pa so bili čisto vese- 
li, da so imeli pred mladežjo mir in da se je 
ukvarjala z nečim tehnološko obetavnim, 
češ, postali bodo inženirji, programerji, ra- 
čunalničarji. Lesket teh besed je bil nazaren- 
ski in je prihodnost slikal v žarkih barvah. 
No, toliko o tem, a ne, mama. 
Skratka, iz lastnih izkušenj in težav znancev, 
ki so pošteno zabredli, vem, da pretirano se- 
denje pred zaslonom in zajemanje virtualnos- 
ti z veliko žlico skriva pasti. (Ni nujno, da se 
vanje ujameš. Toda lahko se.) Recimo oto- 
pelost glede realnosti, nezmožnost daljšega 
odklopa, telesna zanemarjenost in kup zani- 
krnih špilov, ki so vsebinsko slabi in nepri- 
merni za določeno starost. Čeprav sem kot 
mlajši najstnik v Mortal Kombatu že trgal gla- 
ve s hrbtenicami in kuril žrtve, na to ne gle- 
dam s pozitivnega stališča. Ljubše bi mi bilo, 
če bi ostal pri risankavem Street Fighterju in 
bi mi bila smrtnjaška izkušnja v tisti dobi pri- 
hranjena. Danes, ko je moč nenehno streljati 
v glave realistične ljudi in si na YouTubu in- 
stantno ogledati vse usmrtitve v MKX, bi me 
verjetno zaznamovalo še bolj. Mogoče sem 
pusi, ampak nisem edini. 
Zato mi je mladež mrzko pripuščati k vsebi- 
nam, ki so prehude za njihovo starost. Neka- 
teri roditelji nimajo težav s tem, da desetlet- 
niku nabavijo Call of Duty, Counter-Strike, 
Battlefield ali kaj sličnega in mu pustijo, da 
po mili volji rešeta tako sam kot spletno. Ta- 
ka izbira se mi zdi nadvse škodljiva, sploh če 
govorimo o igralnem času, raztegnjenem v 
več ur dnevno. Le malo manj odobravam po- 
tiskanje telefonov in tablic v roke, na, tu imaš 
in se ubadaj. Kakšne puzle že, mogoče ne- 
skončna tekačica v slogu Raymana, ampak 
tisto sklanjanje nad ekranom in tapkanje po 
šipi mi deluje kot perfektna priprava na kas- 
nejšo odtujenost. Prstki vendar morajo čutiti, 
prijeti, otipati, podrgniti nekaj konkretnega, 
ne hladnega goriljega stekla. Ne se potem čez 
leta čuditi, ko mali ne bo imel punce, ker mu 
bo ljubši YouPorn; namesto da bi hlepel po 
3D-bradavičkah in ostalih resničnih pritikli- 
nah, mu bo dotika nevajenemu zadostovala 
dnevna kategorija Top Rated. Pravi joypad 
zagotavlja prihodnost naroda! 
In kaj konkretno torej Snetijeva deca igra z 
otipljivimi gumbi? Če bi se moral zanašati na 


Sonyjevo, Microsoftovo in tudi Steamovo po- 
nudbo, bi bilo tega bolj malo. V redu so Sky- 
landers, starejši kvizi (novih itak ni), Just 
Dance, Lego igre ... Še zdaleč ne toliko, kot 
bi hotel. In ne, VR-čelade jim ne dam na gla- 
vo za več kot pet minut, pa če me Carmack z 
motorko preganja. Na srečo je tu dobri stari 
Nintendo. Maria imamo polno hišo, od ska- 
kalnic do vozalnic, in mnenja sem, da je to 
najboljše, kar je sploh moč ponuditi mladeži 
na področju videoiger. Vendar malha kjotske 
firme s tem nikakor ni izsušena. Minikonzola 
NES je s Kirbyjem, Balloon Fightom podob- 
nimi, trideset let starimi igricami odprla vrečo 
kakovostnih dragotin in komaj čakam dan, 
ko bom lahko teatralno včital kakšnega Me- 
troida, magari v 3D. Ne za več kot pol ure 
dnevno, kakopak. 
Še ena kaprica v stanovanju, kjer je pater fa- 
milias primoran več ur dnevno nažigati vi- 
deoigre, je nazornost. Dokler si sam, s cimri 
ali, upam, razumevajočo oziroma privzeto 
geekasto dečvo, ni panike, če celo popoldne 
z ognjem in mečem uničuješ groteskne šefe 
v najnovejšem srhljivem frpju, bežiš pred an- 
cientnim zlom ali morilcem najdražjih s šot- 
ganko vračaš milo za žajfo. Ko začno okrog 
tebe skakati dovzetna mala bitja, pa je to z 
moralno etičnega vidika enaka težava kot 
mastno preklinjanje v njihovi navzočnosti. 
Kako malčke obvarujem pred kvarnimi vplivi 
smrtnjaških igric? Po eni strani tako, da se 
umaknem v delovno čumnato, kjer lahko ob 
kakšnem Bloodbornu zaprem vrata. Prej ja- 
sno dam vedeti, da bo ati sedaj igral nekaj, 
kar ni za otroke, in to presenetljivo še kar de- 
luje. Včasih pa ne, in tedaj skušam dejanja v 
špilu predstaviti na drugačen, pacifističen 
način. Ko recimo tekam okoli s strelnim orož- 
jem v rokah in iščem žrtve, rečem, da je to 
uspavalna pištola in da so nasprotniki samo 
zaspali. Kar je v bistvu res, ker potem itak 
vedno oživijo :). Na tak način sem brez preti- 
rano slabe vesti dal skozi Titanfall 2, ki je sam 
po sebi nekrvav, sovragi pa so zvečine robot- 
ski. V Hitmanu pak nad žrtve nisem šel s kla- 
virsko žico, temveč sem jim denimo podtak- 
nil podganji strup in to obrazložil, rekoč, da 
bo hudega strica zdaj bolel želodec, ker ni po- 
spravil sobe. Red mora biti in tisti dan sem 
imel s čiščenjem deške stelje presenetljivo 
malo dela. 

Sneti 


Če ti zadostuje računalniška emulacija, 
dobi emulator, kot je Nestopia, in rome. 
Krasne Kirbyjeve dogodivščine so tvoje! 
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OTOVANJE SE TU KONCA 


ZADNJE POGLAVJE 


V KINU OD 2. FEBRUARJA 


HResidentEvilMovie 6 nodi ah 
BE 


- ResidentEvilMovie.net scecen OBE 


NAJIGROVJE 


napiše par dejstev in mnenj o letu, ki se je nedavno odtrkljalo v anale, in v 
navezi z JCTjem obelodani njegove osrednje igričarske naslove ter zanimivosti. 


azumem tiste, ki so jim v lanskem letu za- 
mamam dOstovale mobilniške igrice. So ozke in 
—a maz plitke tako po namenu kot izvedbi, a brez- 
ma ma plačne in instantno zabavne. Telefon si las- 
ti malodane vsakdo, za orenk igranje na velikih sis- 
temih, kot sta PC in PS4, pa marsikdo nima ne de- 
narja ne časa. Glede slednjega je težko že mlajšim, 
ki so vajeni početi ducat stvari naenkrat. Motriti 
spletni video, pregledovati družabna omrežja in ob- 
javljati slike obedov ter iztrebljanj, brati kratke pri- 
spevke, poslušati glasbo, čvekati po sporočilnikih 
ter občasno celo IRL .... Kaj šele starejša genera- 
cija, ki ima še manj prostih minut zaradi otrok, 
služb, kreditov. Zanjo sta bila računalnik in konzo- 
la sveti stvari, ki sta razodeli nekaj čisto novega. 
Zdaj pa ti early adopterji, ki za razliko od današnji- 
ka niso bili nategnjeni (glej uvodnjak), v njiju tra- 
gično ne morejo več zares uživati. 


x m " 


Mala retrokonzolica NES mini je pošla takoj po no- 
vembrskem prihodu v trgovine in je z več sto tisoč 
prodanimi kosi totalen uspeh. V njej je zapečenih tri- 
deset igric, toda hekerji so to omejitev že zrušili. 


DIPLOMIRANI RAČUN 


Industrija je lani bojda spet rasla in njena vrednost 
po oceni firme SuperData znaša 86 milijard evrov. 
Več kot polovico te številke predstavljajo mobilne 
igri(čk)e, kot so od Schwarzeneggerja reklamirani 
Mobile Strike, Clash Royale in Pokemon Go. Apple 
pravi, da so razvijalci za iOS zaslužili 18 milijard ev- 
rov! Sledi računalniško igranje, kjer večine denarja 
niso prinesle klasične igre, temveč izdatki za nače- 
loma brezplačne (free to play) titule. Sem štejejo 
navidezni fuzbalerji v Fifi, karte v Hearthstonu, koži- 
ce v Counter-Striku in pedertošli v tej ali oni mobi. 
Šele nato pridejo na vrsto škatelne in digitalno ku- 
pljene igre za velike sisteme. Trend je jasen. Vred- 
nost neotipljivih izvodov za PC in konzole je porasla, 
dočim se je fizičnih opazno skrčila, čeprav je sled- 
njih zaradi playstationa VR izšlo več kot predlani. 


Na, s 
Capcom je imel s Street Fighterjem 5 velenačrte, ki se 
niso izšli. Spomladanski izid je bil v znamenju manj- 
kajočih elementov, profiji jamrajo in prodaja je slaba. 
Kljub temu je štartala 'druga sezona' z Akumo. 
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KDOR CAKA, DOCAKA 
Razvoj moderne visokoproračunske videoigre na- 
vadno traja od enega do treh let. Raje več kot 
manj, saj je sestavnih delov nemalo in kompleks- 
nost velika. Toda nekateri slednjo miselnost vza- 
mejo nekoliko preveč zares in čas izdelave razteg- 
nejo čez vse meje. Do tja, koder še največji ljubite- 
lji ne verjamejo več zares, da bodo izdelek kdajko- 
li ugledali. Toda čudeži se dogajajo in koncem 
2016 so Miklavž, Božiček in Mraz prinesli kar tri 
take izgubljenke. Deset let po napovedi smo napo- 
sled zaigrali frpjko Final Fantasy XV, ki je življenje 
na davnem E3ju začela pod drugim nazivom in 
preživela orenk menjavo vodstva ter koncepta ... 
prav toliko časa je minilo od oznanila akcijske pu- 
stolovščine The Last Guardian s fantom in svoje- 
glavo žverco Tricom v glavni vlogi ... devet let pa 
je trajalo, da je nekajčlanska garažna skupinica D- 
Pad Studios izdobavila filigransko narejeno piksla- 
sto raziskovalnico Owlboy. Če je Sv. Nikoli prišel k 
njim, ni vrag, da ne bi obiskal tudi Half-Lifa 3, 
Beyond Good č Evil 2, Star Citizena in podobnih 
izparinščin. Letos bržda ne, potem pa bi se na 
koncu predora znala zasvetlikati luč. 


januar 2016 


OVERWATCH (J274, brez ocene) 

Blizzard za PC, PS4 in XBO 
Še enkrat več se je pokazalo, kako dobro Blizzard 
obvlada brušenje obstoječih zasnov do sijočega les- 
ka. Večigralske streljanke s poklici so križali z mo- 
bami in lastnoročno vzredili nov podžanr herojske 
streljačine. Na liniji se udarita dve šesterici igral- 
cev, ki like izbirata s spiska dveh ducatov zares 
markantnih junakov priljudne podobe. Njihove no- 
re veščine se odlično zložijo v simfonijo eksplozij, 
teleportiranj in žugajočih dovtipov. Definicija 'in- 
stantne uspešnice'. 


4 DOOM (J275, 87) 

Bethesda za PC, PS4 in XBO 
ld Softwaru je po obdobju ne preveč navdahnjenih 
artiklov naposled uspelo spet napraviti igro, ki je 
vredna imena tega legendarnega studia in serije 
streljačin Doom. V iskanju prave formule za četrti 
del so se zatekli h koreninam in staro divjaško me- 
sarjenje skozi demonsko svojat dobro spojili z mo- 
dernimi idejami, kot sta nadgrajevanje opreme ter 
skriptana pripoved. Rezultat je ultranasilna terapi- 
ja s trganji glav in težkometalnim butanjem, ki lah- 
ko nadomesti boksanje v vrečo. 


BLIZZARD MELJE DALJE 


Do naše industrije smo pogosto kritični, toda vse- 
eno obstaja mnogo dobrih znamk in imen. Na sam 
vršac pa sodi kalifornijski Blizzard, ki je lani vnovič 
dokazal svojo genialnost oziroma vrhunski občutek 
za ustvarjanje umetnih svetov. 'Neka prvoosebna 
moba' Overwatch, v katero marsikdo ni verjel, se je 
še pred uradnim izirom gladko prelevila v mega- 
uspešnico z desetmilijonsko občino fanov. Ritomi- 
gaške Tracerke v rumenih pajkicah od tam pa so brž 
postale sestavni del sleherne konvencije. Tako ima- 
jo Viharniki v ognju kar šest vrhunskih, stalno razvi- 
jajočih se projektov: še World of Warcraft, Hearth- 
stone, Heroes of the Storm, Starcraft II in Diablo lIH 
Igralce slehernega nenehno zasipajo s pozornostmi 
in presenečenji, naj greeza hudomušne kožice, nove 
pustolovščine ali prenose turnirjev v živo. Zato vse- 
lej, ko poženeš združeni vmesnik Battle.net, najdeš 
nekaj novega. Pri tem so štiri njihove igre prisotne v 
vrhunskem e-športu, kar je izreden dosežek. 


zanohtar 2017 


FORZA HORIZON 3 (J279, 88) 

Microsoft za PC in XBO 
Ne le, da je ta polarkadna dirkačina balzam za oči 
in ušesa, zdi se, da so razvijalci hoteli obkljukati 
vsako željo na seznamu ljubiteljev zvrsti. Šoferski 
občutek je krasen ... umeščena je v odprt svet Av- 
stralije, kjer voziš tako po mestih in plažah kot pra- 
gozdu, v prvem DLCju pa še po snegu ... na raz- 
polago ti da nebroj (super)športnikov za doseganje 
vratolomnih hitrosti in slalomiranje med ovirami ... 
vsebuje kup dogodkov in brezšivno večigralstvo ... 
ter je na razpolago za PC. 


TITANFALL 2 (281, 87) 

Electronic Arts za PC, PS4 in XBO 
Bivši voditelji serije Call of Duty so ljubezen do po- 
kalic, ki fino luknjajo glave, prenesli v izvirni futu- 
ristični univerzum, kjer se garbajo veliki roboti in 
njihovi piloti. V enoigralski kampanji si eden sled- 
njih v spremstvu enega prvih, in četudi po zgolj 
multiplayerskem prvencu ni nihče pričakoval hude 
samotarske plati, smo dobili v tem pogledu enega 
najbolj razgibanih fpsjev zadnjih let. Piko na i doda 
suvajoče in hitro, a taktično in poglobljeno nalinij- 
sko udejstvovanje. Bomba! 


Sličnih iger, ki ravno tako gradijo skupnost, se bo 
gatijo z dodatki in predstavljajo tekmovalne discipliz 
ne, je sicer kar nekaj. A ne pod eno streho. Ni ne raz- 
vijalca ne založnika takega kalibra s toliko dolgoži- 
vimi naslovi v programu. Med njimi so brez izjeme 


zlata jajca, od de facto najbolj uspešnega mmorpgja" 


prek edine turnirske akcijske strategije do najbolj 
razširjene kvartopirščine. Blizzard dejansko v-vsem 
obstoju še ni brenil mimo, saj raje ukinejo razvoj,ki 


zaide v nepravo smer, kot da bi izdali povprečen 


špil. Pri tem je ekipa pod gospodarjem štorij Ghri- 
som Metzenom zgradila največji in najbolj uspešen 


igerni univerzum sploh. Azerothsko izročilo smo), 
doživljali skozi mnogo špilov, brali v knjigah in S 


pih, gledali na velikem platnu in ga celo spremljali 


skozi motoristično TV-serijo. Za nameček Bižira 2 
organizira lastno konvencijo, ki velja za enega pu 


bolj poželjivih geekovskih zborov. Zavoljo naštete 


se možakom, ki smo se jim pred davnimi časi poz 


smehovali zaradi njihove pregovorne debelosti, glo" 
boko priklonimo. 2016 je bilo njihovo. 
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UNCHARTED 4 (J274, 88) 

Sony za PS4 
Kam gredo ostareli junaki akcijskih iger, ki so pre- 
stari za ta drek? Nekateri v dom starih, taki kerlci, 
kot je Nathan Drake, pa pristanejo v enem najbolj 
vznemirljivih in filigransko dodelanih epov zadnjih 
let. Saj je res, da svežina idej peša. Toda adrena- 
linska pot od srečanja z davno izginulim bratom 
prek afriških planjav, ki ponudijo delno odprt svet, 
do priročno nametanih ruševin, izgubljenih mest in 
v nebo štlečih zvonikov je nepozabna. Kaj je raj? 
Velik TV, mir in A Thief's End. 
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XCOM 2 (J272, 87) 

2K Games za PC, PS4 in XBO 
Potezne strategije pokanja alienov, po kmečko 
kloni Ufa, so zašli v rutino, ki ji manjka zanimivih 
zamisli. Zato je navdušujoče, da so pri Firaxisu v 
XCOM 2 potisnili kar nekaj originalnosti. Sem sodi 
že dejstvo, da imajo Zemljo v primežu alieni in špi- 
lamo teroriste. Zato lahko tiholazimo in malim ze- 
lenim počnemo brutalne zasede. Sovragi pridejo v 
rajdi zapomnljivih novih beštij, ki jih je res fajn gle- 
dati v animacijah. Resno - XCOM 2 je poteznica, ki 
je huda na pogled! 
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IGRALSKO FILMOV JE 


Leto, v katerem je Uwe Boll za vekomaj odložil ka- 
mero in razveselil ljudmi z očmi širom sveta, je bi- 
lo tisto, ki je postreglo z nizom visokoproračuns- 
kih kinoizdelkov naše branže. Risanki Angry Birds 
in Ratchet 8 Clank, ki je pri nas Regljač in Zvenko 
postala, sicer nista bili prav udarni, a je bilo vse- 
eno lepo na platnu gledati like, ki smo jih še včeraj 
vodili po zaslonu. Meso pa je na krožnik padlo s 
filmoma Warcraft in Assassin's Creed, ki sta film- 
ske kritike pustila hladne, vendar sta s kupom refe- 
renc na izvirno snov ugajala gamerski raji. Ta čet- 
verica kljub mešani kakovosti zadostuje, da ozna- 
nimo konec dobe zanikrnih igrofilmov s cenenimi 
produkcijami in pizdontarskimi režiserji tipa Uffe 
Boll-ečina, ki se je pred štirinajstimi leti začela z 
njegovim katastrofičnim House of the Dead. Takrat 
ne založniki iger ne studiji niso imeli pojma, kaj naj 
s tovrstnim materialom, zato so licence dajali in 
dobivali za drobiž. Zdaj olajšanih src zremo v svet- 
lo prihodnost. Morebiti pot vanjo utira tudi najbolj 
udarni igroidni film dvatisočšestnajstega, Hardco- 
re Henry, kjer iz vzdušne prve osebe spremljamo 
nadkrvavo streljanje, mlatenje in bežanje nekega 
vojaškega osmoljenca po današnji Rusiji. Srce Ro- 
berta Rodrigueza, humor Duka Nukema in obču- 
tek, kot ko v mobi naletiš na gručo moskovskih 
najstnikov. Umetnina, ki bo nekoč v muzejih! 


To v naslednjih letih napoveduje še rapidnejši upad 
Jokerjevcem ljubih ploščkov in hitrejši prehod na 
priročne digitalne izvode. Prodaja rabljenih kopij, 
imetje nečesa, česar ti ni moč odvzeti z izklopom 
strežnikov, in visoke cene digitalnih verzij očitno ni- 


NAJIGROVJE 


BATINANOVO LETO 


Lani smo bili bolj kot kdajkoli bombardirani s po- 
javnostjo in licenčno robo treh velikih svetov: Voj- 
ne zvezd, Marvela in DCja. A nedvomno je bil od 
predstavnikov ameriškega panteona najbolj vse- 
prisoten Batman. Razlogi so očitni: dva filma, tri 
risanke, dve krajši legorisanki, štart animirane se- 
rije, odmev Arkham Knighta iz 2015, dvoje novih 
iger, sveža stripovska kontinuiteta, TV-nadalje- 
vanka z njegovim svetom in pričakovanje Lego 
Batmana v sliki ter kocki. Kinopredstavi resda nis- 
ta zadovoljili kritikov in studia, a ne oziraje na to je 
temni vitez vladal. Iron Man, Captain America, El- 
sa in Kylo Ren vsi skupaj niso dosegli desetine 
njegove popularnosti. Da je Batman največji reši- 
mož, je navsezadnje dokazal, ko je na mrtvo pre- 
bunkal Supermana. Kriptončana je rešilo le srečno 
naključje, da je njegovi krušni materi ima Martha. 
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Smo se najbolj znamenitega Gothamčana zavoljo 
nasičenosti preobjedli? Pravzaprav ne, saj ra- 
zličnim ustvarjalcem uspeva presenetljivo domi- 
selno peljati svoje zgodbe. Nizika Gotham izvrstno 
vzpostavlja temelje poznanega sveta, The Killing 
Joke pokaže izvor Jokerja, legoidne predstave so 
za crknit smešne, domiseln pa je takisto svet Tell- 
talove interaktivne drame, ki vpelje poznane like v 
malce drugačni luči. Poleg tega je Waynov drugi 


jaz eden redkih rešimož z različicami za staro in 
mlado. Enim je namenjen zajeban in mračen mil- 
lerjevski lik, drugim risankasta, smešna izvedenka 
namrščenca. Le njegovo papeštvo nam gre mal- 
ček na živce. Sistem očitno ne deluje, če roki pra- 


KONTEKST NIKOGARŠNJEGA NEBA 


Slovita raziskovalnica vesolja No Man's Sky se je 
izkazala za povprečno in pomanjkljivo igro (J278, 
59), vendar to ni bilo tisto, po čemer se je zapisa- 
la v kolektivni igričarski spomin. Daleč bolj od- 
meven je bil trušč, ki je izbruhnil okrog špila, ko je 
publika v tednih po izidu glasno opozarjala, da so 
jih avtorji Hello Games z oglasi nategnili. Ljudje so 
pričakovali vse mogoče, od inačice Star Citizena 
do streljačine dinozavrov, samo lahkotne preska- 
kovalke po naključno generiranih planetih ne. Ker 
so po vseh tistih spektakularnih videih in slikah 
dobili natanko to, so popenili in terjali denar nazaj, 
šunder pa je kot pri Pokemonih Go presegel okvi- 
re industrije videoiger. Oglaševalsko razsodiče 
Advertising Standards Authority je na kraju izdalo 
mnenje, da Hello niso zavajali, in čeprav bi si žele- 
li, da bi se izdajatelji iz debakla česa naučili, se ver- 
jetno niso. Take prakse so bile že prej in spet bo- 
do, Molyneux je pa tudi še živ in zdrav. 


POKEMANIJA 


Kdor bi pred lanskim poletjem stavil jurčka na to, 
da bodo mobilni Pokemoni osvojili svet, napolnili 
sredinske medije in pojili oddaje na RTV Slovenija, 
bi bil deležen čudnih pogledov ... nakar bi si kupil 
jahto. Telefonsko jago znamenitih žverc, ki so se 
izrisovale na resničnem ozadju, si je preneslo več 
kot pol milijarde ljudi. Videi hord, ki so se usipale 
h krajem z redkimi žepnimi pošastki, pa so ilustri- 


vice zlikovcev ne uspe zadržati. Ampak ne, Batman 
bi Jokerja 'rehabilitiral'! Krščen nesmisel ... 


majo za burek proti temu, da si na komot. Prav tako 
se je močno zmanjšala prodaja iger za ostarela PS3 
in XB360: čeprav je obeh sistemov več kot 160 mi- 
lijonov, so izdajatelji nanju zvečine pozabili. Stara 
pesem. Po drugi strani je playstation 4 na 54 milijo- 
nih in xbox one nekje na slabi polovici te cifre, med- 
tem ko je wii U doslej zmogel 13,5 milijonov in se 
poslavlja kot najslabše tržena Nintendova konzola. 


rali moč blagovne znamke, učinek valjenja snežne 
kepe in praznino sodobnega potrošnika. Ze jeseni 
je pokemanija bistveno popustila, toda še vedno je 
Go eden večjih letnih mobilnih hitov in s tem kro- 
jilnikov podobe industrije. Svoje je nato dodal 
dvojec Pokemon Sun 8 Moon za 3DS, ki se giblje 
okrog desetih milijonov kosov in je že ostareli 
ročni konzoli dal novega vetra v jadra. Da je Nin- 
tendo potolčen? Bolj smešne ugotovitve pa še ne. 


BEDAKI IN JUNAKI 


Na vsak način je iger kot peska in trave. Pretresljiv 
podatek veli, da je lani zgolj na Steamu izšlo, pazi 
zdaj, dobrih štiri tisoč iger in igric. Več kot deset na 
dan! Kakšna je šele količina, če prištejemo Google 
ae Play, App Store, normalne prodajalne ... Spomnim 
se časov, ko smo v Jokerju opisali levji delež izda- 
nih špilov. Zdaj je to le še pobožna želja, saj ne zmo- 
remo pokriti niti velikih naslovov. Ob tem založniki 
še vedno niso spremenili miselnosti, da je treba ve- 
čino artiklov stlačiti v jesensko-novoletni čas, ki je 
brutalen tako za nas kot za tošel. V tej poplavi so si 
izdajatelji sami krivi, če jim igre zabredejo v težave. 
Umestiti Titanfall 2 med Infinite Warfare in Battle- 
field 1 je bila recimo neumnost, ki so jo EA nato ko- 
rigirali s popusti. Verjetno si lahko tako herojski taj- 
ming privoščijo le največji: med najuspešnejše so 
lani sodili FIFA 17, Pokemon Sun in Moon, Unchar- 
ted 4 (najviše ocenjena igra na Metacriticu), Infinite 
Warfare in Battlefield 1. Slovenski podatki ne odsto- 
pajo dosti, saj istotako kraljujejo FIFA, ki iz leta v le- 
to povečuje količino prodanih kosov, BF in CoD. 


— žar mov 


, 4 | | b 
k: y, 
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Slovensko videoigerno področje lani ni postreglo le 
z razvijalsko konferenco, marveč z nečim izvirnim. S 
humorno gledališko predstavo Ebola s špilavskimi 
gradniki in publiko, ki je izbirala pot naprej. Kul! 
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INSIDE (J278, 89) 

Playdead za PC, PS4 in XBO 
Kot fantič brez posebnih sposobnosti se znajdeš v 
temačnem gozdu. Kdo si, kaj si, kje si? Tečeš v de- 
sno, stežka plezaš čez prepreke in se umikaš 
lučem ter možem v črnem. Svet je moreč, svinčen, 
nekaj groznega, tehnološkega, mogoče nadnarav- 
nega ti leži na duši in prsih, ko telepatsko nadzoru- 
ješ katatonične ljudi, bežiš pred krvoločnimi psi, 
skačeš, rešuješ uganke in razkriješ skrivnost, ob 
kateri Half-Life izzveni kot pravljica. Genialna tur- 
obnost in dostojna naslednica Limba. 


STARDEH VALLEY (J273, 85) 


Chucklefish za PC, PS4 in XBO 
Da se imaš lepo na vasi, ni treba posedovati bed- 
nega Traktor Simulatorja oziroma Nintendovega 
Animal Crossinga. Željo po kmetovanju je zadovo- 
ljila ta pikslasta neodvisnica, v kateri na podeželju 
po minecraftovsko kopičiš surovine in obdeluješ 
njivo. Drugo polovico tvori raziskovanje odprtega 
sveta z opravljanjem kvestov in mlatenjem v rudni- 
ku, kar skozi enostavni boj prinaša surovine za iz- 
delavo predmetov. Ko z vaščani praznuješ rojstni 
dan, je toplina izkušnje kot deka pozimi. 


VR JE TU! IN? 


Leto 2016 je bilo leto VRa, saj so naposled izšli vsi 
trije veliki sistemi — a obenem tudi ni bilo leto VRa. 
Razen samega dejstva, da so rift, vive in PSVR na- 
prodaj, se namreč topodročno kaj dosti ni zgodilo. 
Izkušnja je resda interesantna za preizkus, toda za- 
voljo visoke cene, prostorskih pogojev in manka 
vrhunskih vsebin množic ni prepričala. Poleg tega 
ljudem kratkomalo ni do čelade na glavi, zavoljo ka- 
tere se okolici in sam sebi zdiš kot debilček. VR je bil 
zato označen za poraženca predpraznične sezone in 
izdelovalci so vsi po vrsti korigirali plane prodaje. 
Menda si je Sony obetal dvomilijonske kvote, prodal 
pa komaj nekaj več kot petsto tisoč kompletov, kar 
je odstotek baze playstationa 4. Več milijonov je le 
lastnikov Samsungovega geara VR, vendar je vpra- 
šanje, koliko od tega je dejanskih uporabnikov. Ope- 
raterji so namreč tisti kos plastike pogosto šenkava- 
li ob nakupu premijskega mobilnika. 


zanohtar 2017 


D/RKEST DUNGEON (J271, 88) 

Red Hook Studios za PC, PS4 in vito 
Nekatere igre se odlikujejo s slogom, druge z zah- 
tevno igralnostjo, tretje z originalnostjo. Frpjka 
Darkest Dungeon briljira v vseh teh ozirih. Lovka- 
sti monstrumi junakom požirajo prisebnost in iz 
njih delajo duševne bolnike. Inovativni boj v koloni 
štirih likov zahteva nove pristope, še bolj pa neiz- 
prosna težavnost. A ravno zaradi tega (in risarske- 
ga sloga) je to ena najboljših predstavitev lovecraf- 
tovskega sveta doslej. Tu se tepeš z bogovi in je 
res ne odneseš dobro! 


THE MWITNESS (J271, 84) 

Thekla za PC, PS4 in XBO 
Trdojedrna miselnica je poslastica za vsakogar, ki 
se ob pogledu na Rubikovo kocko ne steče skrit v 
omaro. Živopisan otok skriva na stotine miselnih 
zagonetk, temelječih na reševanju puzel na plošči- 
cah. Zdaj je ključen zvok, nato perspektiva, sence 
in barve, sledi spomin. Frišni prijemi so vpeljani 
postopoma, tako da jih zlagoma osvojiš, nakar jih 
Priča postavi na glavo, obrača in razvija, da mora- 
jo možgani izvajati gimnastiko. Izlet na ta otok je 
obvezen za vsakega puzlofila. 


V letošnjiku naj bi po ocenah analitikov navidezna 
resničnost dobila zagon, na kar nakazuje letošnji 
CES, kjer se je trlo naprav. Toda zdi se, da dela 
cirkus okoli VRa le industrija železnine. Prav vsi 
skačejo na ta vlakec in kažejo nove in nove ma- 

ske, medtem ko se razvijalci ter založniki doz- 
devno komaj zmenijo za področje. Pretežna 
nenavdušenost skupnosti je zato samoumevna. 
Mar Facebook, Sony, Google, Microsoft in drugi 
proizvajalci resnično verjamejo, da je prihodnost 
igranja, gledanja filmov in kdove česa še v nedru- 
žabnih, švicarskih naglavnih namestitvah? Je to 
slično televizorskemu 3Dju, ki so nam ga svojčas 
ponujali kot suho zlato, a je danes neobstoječ? Ali 
pa se bo izkazalo, da je JCT enostavno too old for 
this shitin je naša futura dejansko v šlemih? Morda 
bi morali potem arhitekti pri snovanju sodobnih sta- 
novanj v vsakem predvideti dodatno VR-sobo za vse 
inštalacije in poskakovanje. Oziroma ne, to je res 
neumno razmišljanje. V stvarnosti bomo potrebova- 
li zgolj špajze. Palače bomo imeli na oni strani ... 
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OHUBOY (J281, 88) 


D-Pad Studio za PC 
Ko uzreš prelestno pikslasto podobo, kot bi SNES 
dobil steroide, ti je jasno, zakaj je razvoj trajal de- 
vet let. Sovasti junak svet rešuje z letenjem, pogo- 
varjanjem, nadgrajevanjem sposobnosti in nošnjo 
kameradov. Ti njegov nabor sposobnosti obogati- 
jo z lastnimi, ki so uporabne tako v boju kot pri 
reševanju lahkotnih ugank. Peščica zamer zbledi 
ob razgibanosti in štoriji, ki bi zlahka ubrala lažj 
pot. A raje postreže z moralno sivino, večplastnimi 
liki ter epskim zaključkom. 


THAT DR/GON, CANCER (J271, brez ocene) 

Numinous Games za PC in iOS 
Ne zgodi se pogosto, da ti videoigra zadrgne grlo in 
te opozori na okrutnost realnega vsakdanjika. Prav 
to stori tale indiejanka, izdelek familije, ki ji je rak 
po dolgem boju vzel malega fantiča. Igramo v pra- 
vem pomenu besede ne kaj dosti, raje iz prve ose- 
be prisostvujemo veselim, ganljivim in žalostnim 
trenutkom v njihovem življenju. Hodimo po bol- 
nišnici, ovešeni z risbami malih bolnikov, sedimo v 
parku in poslušamo smeh pokojnega dečka, priso- 
stvujemo diagnozi ... :( 


Koncem leta je po dolgem času prispela nadgradnja 
obstoječe sobne konzole. PS4 je dobil 'profesional- 
no' verzijo, ki je sposobna (zgoljufanega) 4K in 
HDR;a. Toda vsi špili delujejo na obeh inačicah! 


Prav hudournik vsebin je kriv za zmanjšanje vredno- 
sti področja in slabo lansko prodajo naslovov, od 
katerih se je pričakovalo rekorde. Gears of War 4, 
Watch Dogs 2, Titanfall 2, Final Fantasy XV in Dis- 
honored 2 niso segli v nadejane milijone. Mnoge 
starejše igre so še vedno povsem aktualne, kar kaže 
prisotnost GTA5 med lanskimi velezaslužkarji, do- 
čim nove čez nekaj časa dobiš za tretjino cene. Ker 
nedokončanost ni izjema in je treba že prvi dan dol- 2! 
potegovati orjaške zaplate, je previdnost odjem. 
razumljiva. Manjši interes za najsvežejše title pa pri- s? 
pisujem še nečemu: količini iger, ki te pripnejo nase. ha 
za dolgo časa. Fenomen World of Warcrafta, kjer en. 
sam špil zaradi širine, globine, modov. in multi- 
ao JA gulai detetia če ne leta, ekazujej segli 


filmom, ki se je zajebaval iz X-Men, rušil četrti zid in 
vseboval enega redkih prizorov pegginga v kinih. Bil 
je boljši od Suicide Sguada, Apokalipse in BvSa. 


Z enega vidika take brezkončne igre zažirajo druge, — 
kanibalizirajo industrijo i in zmanjšujejo njeno pe- 
strost. Kdo bo nabavljal avanture, ki jih preigraš en- 
krat samkrat, če je moč v nedogled študirati zemlje- s 
vide v Doti 2? Kdo se bo ukvarjal s HD-predelavami 
že doživetega, ki jih tudi lani ni manjkalo, od Resi- 
dent Evila 1 in 0 HD prek ozaljšanih Beyonda in 
Heavwy Raina do visokoločljivostnih Final Fantasy X 
in X-2 ter Day of the Tentacla? Z drugega gledišča 
pa z nakupom oziroma sprotno podporo 'večnic!' 
dobiš kvaliteten, redno dopolnjevan produkt in po- 
staneš del žive skupnosti. Za mnoge je to prevelika 
draž, da bi se vrnili k stari štimungi. 


UPRIMO POGLED NAPREJ 


Čeprav bo najverjetneje tako tudi letos, imamo do- 
biti zvrhan koš tradicionalnih in celo zgolj enoigral- 
skih špilov. Ne bi rekel, da je to finančno modro na 
področju, kjer večino denarcev dobi par največjih 


alcev 9 


— kajti streamerji so mladi, prilagodljivi ljudje. Za sta- 


- slovesom nestanovitnosti bo portal težko novačil 
nove pristaše, streamerjev pa sploh ne. Medtem 


NAJIG 


YOUTUBE NI NAČEL TUITCHA | 


Pred poldrugim letom je YouTube lansiral podpor- 
tal YT Gaming za igričarsko streamanje. Spraševali | 
smo se, ali mu bo v 2016. naposled uspelo konku- 
- renčnemu Twitchu odjesti zaznaven delež pretoč- 
nega videa z mlatenjem orkov in streljanjem terori- — 
— stov. Toda leto pozneje je stanje praktično nespre- 


menjeno. Twiteh je še vedno osrednje mesto za 
- ogled neposrednih prenosov, čeprav je jeseni na- 
posled omogočil nalaganje posnetih videov. In nje- | 
gov konkurent je podobno usidran pri točno teh 
odvrtkih Let's Play. Vsak veteranski predvajalec | 


šov na Twitehu, nakar vrže posnetek na YouTube. 
Pa ne gre za to, da je stara navada železna srajca, 


tus guo si je YouTube kriv sam, saj snemalce ne- 
nehno zafrkava z neumnimi nadlogami. Rad spre- 
minja pogoje poslovanja, deleže od oglasov, listo 
cenzuriranih vsebin ali način tolmačenja obiskov, 
od katerega je seveda odvisen zaslužek. S takšnim 


Twiteh, ki je v lasti Amazona, že testira neposred- 
no prodajo iger s klikom na povezavo v streamu. 


Parine mašine, računalniki s sistemom SteamOS za 


ob teve, niso bile deležne večjega zanimanja, saj so v (W 


letu dni prodali dobrega pol milijona kosov. Linux, 


nestandardna oprema in ne Z veliko. smisla, pač 


blagovnih znamk. Ampak strici v kravatah AM. lo, 
a ne. Leto bodo januarja in februarja otvorili Resi- 


dent Evil 7, Nioh, Yakuza 0, škatelna sezona Hitma- 


na, Persona 5, For Honor, South Park: The Fractu- 
red But Whole in Halo Wars 2. Ko ozeleni trava, pri- 
dejo Mass Effect: Andromeda, Horizon: Zero Dawn, 
Yooka-Laylee, Ghost Recon: Wildlands in Zelda: 
Breath of the Wild. Kasneje pa se nadejamo Preya, 
Sea of Thieves, Nier: Automate, Detroit: Become 
Human, Gran Turisma Sport, Crackdowna 3, King- 
dom Hearts 3, morda celo Red Dead Redemptiona 2. 
Ter, seveda, Nintendove konzole switch. Zna biti fi- 
no in pestro, če le ne bodo vsi študirali samo tega, 
kako biti s Sombro čimbolj tečen na Watchpointu. 
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ima še vedno povsem enako rutino: najprej oddela 


ROVJE 


SUITCH: MOST V 2017. 


O sledeči Nintendovi konzoli se je govorilo prak- 
tično vse lansko leto. Ze spomladi je kjotska 
| tvrdka napovedala "nekaj čisto svežega" in pod- 
žgala ugibanja, kakšen neki utegne biti kodno ime- 
novani 'NX'. Pričakovali smo uradno oznanilo na 
E3ju, vendar so tam pokazali le novo Zeldo, Breath 
of the Wild, ki bo tekla tako na wiiju U kot na nje- 
govem nasledniku. Poleti se je že šušljalo, da ute- 
one iti za združek sobne in ročne konzole, kar se je 
| izkazalo za resnico, ko smo oktobra ugledali vi- 
deonapovednik. Doma bo switch običajna drkalica 
s klasičnim joypadom, ko boš šel na pot, pa boš iz 
nje potegnil zaslon, nanj pripel razdeljivi igrator in 
|! brezšivno nadaljeval akcijo na avtobusni postaji, | 
službi ali sekretu. Inovativni dizajn pritiče Ninten- 
du, ki se noče spuščati v neposredno tekmo s So- 
nyjem in Microsoftom, marveč utira lastno, hib- 
ridno pot. S switehem kanijo navdušiti tiste, ki bi 
radi kakovostno, moderno in strojno spodobno ig- 


ij 


j 


množicam privlačen, tako da jim zna uspeti. 


—Ž— z 
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rali tako izven hiše kot v njej, ter izdelati nasledni- (MW 
ka 3DSa, ki začenja pešati. Koncept je jasen in | 
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Naroči se na JOKEFr 


S tem dobiš tudi brezplačen dostop do tablične izdaje. 


Prenosna baterija 
za mobilnike 
s kapaciteto 2600 mAh 


ANVSA AIMOd 
NOS3OJAVWNyYHIO 
ANVA UIMOd 


bi 
4: 1 v 


— BATTLEFRONT 


Bioshock Starwars Battlefront 
infinite (PS3) (PS4) 


Naročilnico in vse informacije najdeš na www.joker.si 


Ob uzretju oborožencev z začrtanimi snopi vidnega polja mora veteranom —u poskočiti utrip. To je namreč značilnost serije šunjaških zom S pre- | zan r y 
loma tisočletja, kjer si s skupino prikritih bojevnikov na iznajdljive načine prečil sovragov polna prizorišča. Shadow Tactics izročilo obudi v japonski različici. 4,3 W% 


cmočke. Pa pri prvi stojnici ogovorim kmeta 

in ko se samo za hipec ozrem po njegovi po- 
nudbi, možakar izgine, kot bi se v zemljo vdrl! Sredi 
pogovora! Stopim do sosednjega voza, enaka situa- 
cija! En trenutek je prodajalka tam, v drugem je ni 
več! Soldata povprašam, kam neki so se vsi poskri- 
li, in reče, da bo poizvedel. No, tudi njega ni bilo na- 
zaj. Na nevzdržno vedenje opozorim stasitega sa- 
muraja; on bo svojat že naučil lepših manir. Pa ga 
tako, ko sem deset korakov stran, podre težak voz, 
ki se je bil čudno odvezal! Nakar še mene nekaj trdo 
poboža po zatilju in zbudim se v grmu, na dveh dru- 
gih spečih ljudeh! Česa vsega človek ne doživi!" 
Možakar je imel srečo. Moj senčni bojevnik bi ga bil 
lahko tiho prebodel s katano. Ne da bi imel kaj pro- 
ti njemu, toda naloga je terjala prikritost in kričečih 
civilistov si nisem mogel privoščiti. Je že vlečenje 
oboroženih stražarjev za nos (in v grmovje) dovolj 
zahteven podvig. Enoigralska strategija Shadow 
Tactics namreč ne terja zgolj mahanja z rezili, mar- 
več bolj mehke prijeme, da se prebiješ mimo vrste 
patrulj. Neposredno se napaja iz serije Commandos, 
do te mere, da v veščinah prepoznaš poklone vra- 
golijam, ki so jih počenjali O'Hara in druščina. Le da 
si tu na Japonskem za časa šogunov, koncem ob- 
dobja Edo. Kar se izkaže za odlično kombinacijo. 


0 dpravim se takole na tržnico po malho riža in 


.4» 


adowi Tacties: Blades of the Shot 


z 


Z zidca na zidec 


Shadow Tactics urno spomni na zlate čase miselnih 
strategij, saj na gradove z barvitimi strehami in pisa- 
nimi vrtovi zreš iz izometrične perspektive. Je pa tu 
okolica trirazsežna in ne pikslasta, zato je moč ka- 
mero prosto sukati. Po deželi greš z druščino petih 
junakov, od katerih je le eden, samuraj Mugen, kla- 
sični borec, ki se lahko sam zoperstavi več sovra- 
gom hkrati in zapleše krvavi ples. Nindža Hayato, 
ostrostrelec Takuma, tatica Yuki in gejša Aiko se 
morajo zanašati na elegantnejše prvine, drugače jih 
hitro doleti poguba. Čeprav je moč nekatere odseke 
stopenj prečkati brutalno, to ni pravilo; povsem ne- 
mogoče pa postane, če želiš zadostiti raznovrstnim 
drugotnim pogojem, kot je izogibanje pobijanju in 
slično. Shadow Tactics zato kot Komandosi temelji 
na motrenju prizorišč, prikritosti in premišljenem 
kombiniranju veščin vseh likov, ki so na voljo. 

Potikaš se po dokaj obsežnih lokacijah, ki se razteza- 
jo v več ravneh. Palače nizajo obzidja in obrambne 
črte, vasice imajo mnogotere četrti in gorska skriva- 
lišča jame ter police nad previsi. Na gosto so pose- 
jane z nasprotniki, ki vsaj zaženejo vik in krik, če se 
nam ne kar odprto postavijo po robu. Zato ne smeš 
zakoračiti v njihovo vidno polje, sicer je koj kažin, iz 
katerega se težko rešiš. V počepu se je treba skrivati 


v grmovju, za skalami ali na strehah in se odkrasti 
stražarjem za hrbti, ko so obrnjeni stran. Nato se 
odločiš, kako boš sovražno obrambo pedantno raz- 
montiral in odstranil enega paznika z bambusovim 
pokrivalom za drugim, dokler ne bo pot do cilja mi- 
sije prosta. Deli stopenj so tozadevno zastavljeni kot 
ugankarski izzivi, ki zahtevajo pravilno rabo spos- 
obnosti. Velikokrat v določenem zaporedju in hkrati 
zelo kratkih časovnih oknih, ko sovražni vojščak z 
nabrušeno katano ne bulji v tvojo smer. Kar je pre- 
cej adrenalinsko, ker se dogajanje odvija v realnem 
času in ne po potezah, kot bi morda kdo menil! Ni 
niti dejavne pavze in če nočeš venomer stiskati hi- 
trega nalaganja položaja, se moraš odločati urno. 


Spredaj gejša, zadaj nož 
Kako to gre? Primer: pred sabo imaš običajno serijo 
patrulj s prekrivajočimi se vidnimi polji čuvajev, ki 
koj sprožijo alarm, če Hayato zabriše šuriken. Zato 
enega od njih zvabiš s poti z nastavljeno steklenico 
sakeja ali mu zgolj skreneš pogled, na primer s 
plešočim rakunjim psom. Nato mu pospraviš kole- 
ge in ko se obrne, je povsem sam. Bolj prefrigane 
straže vsebujejo disciplinirane borce, ki jih s poceni 
triki ne prineseš okoli. Takrat mora na delo Aiko s 
preobleko ali Yuki s pastmi. Če propade vse ostalo, 
jih Takuma sname z daljave s superdolgo mušketo, 
ki krogle razpošilja bolje kot snajperica Vasilija Zaj- 
ceva. Poseben zalogaj in analogija gestapovcem iz 
Commandosov so tukaj samuraji. Preoblečena 
gejša jih ne prevara in namečkoma so tako okle- 
pljeni, da jih lahko zaštiha zgolj Mugen. Ostali mora- 
jo sodelovati, da ga eden z udarcem ohromi in drugi 
nato fenta. 

Takšna zaporedja je moč sprožati v tako zvanem 
'shadow modu', kar je nekaj podobnega guick ac- 
tionu iz Desperadosov, divjezahodnega posnetka 
Komandosov. Likom odrediš potezo vnaprej, nakar 
jo ob stisku tipke vsi izvedejo naenkrat. Žal posto- 
pek ni tako napreden, da bi mogel za posameznika 
zapisati več dejanj zapored ali nemara celo odrejati 
časovne zamike. Nak, Shadow Tactics klanje ohra- 
ni surovo in če želiš tekoče dogajanje, se boš dudlal 
tipkovnih bližnjic ter vročično klikotal, saj je ukazo- 
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SENČNI JUNAKI 


Pod Mugenovo samurajsko čelado ždi bojevnik, 
čigar nezlomljiva zavezanost bušidu je primerljiva 
le z zvestobo šogunu. V boju je klavska mašina, 
saj ima specialko, s katero spreša skupino so- 
vražnikov. Ker je hrust, lahko prenaša težji tovor, 
denimo sode smodnika. Manj nasilen trik je ste- 
klenica šnopca, s katero zvabi stražarje k sebi. 
Tihi odmaknjeni Hayato je šinobi, po domače 
nindža, zato sovrage raje štiha izza hrbta. Vseeno 
se lahko do neke mere bori v odprtem boju in vrže 
šuriken. Čeprav ga sprva zanima samo denar, med 
vsemi doživi največji karakterni razvoj. 

Yuki je otroška tatica milega glaska, ki lahko so- 
vrage kvečjemu požgečka. Zato jim raje nastavlja 
pasti in jih zamoti z igranjem piščali. To moraš 
naštudirati, ker jih hitro lahko privlečeš preveč. 
Za razliko od Yuki je hiko zrelo ženšče, vešče v 
manipuliranju in vohunjenju. Mahoma se lahko 
preobleče v gejše, svečenice ali koga drugega in z 
namazanim jezikom zvabi stražarje k sebi. Če to ne 
užge, pa natrese uspavalnega praška. 

Takuma je na moč hecna oseba. Ostareli striček 
se sicer ne more več mikastiti, a ga dar zadevanja 
s puško na nečloveških razdaljah še ni zapustil. Če 
nasprotniki pridejo preblizu, jim vrže bombo 
smodnika ali jim pozornost skrene z dresiranim 
plešočim rakunjim psom vrste tanuki. 


vanje vsakemu liku posebej mestoma nerodno. 
Sprva so izzivi zastavljeni postopno in med ra- 
zličnimi so premori, ko si lahko oddahneš in premi- 
sliš situacijo. Kasneje igra dogajanje poživi z nekaj 
bolj odprtimi scenami, kjer poti do cilja niso tako 
očitne oziroma naokoli lazi več gibajočih se naspro- 
tnih osebkov, na katere je treba paziti. 

Novost glede na vzornike so deli stopenj, ki jih je 
moč uporabiti sebi v prid. Sabotiraš lahko vozove, 
žerjave in stebre, da se tovor sesuje na nič hudega 
sluteče stražarje. To ne sproži alarma, ker ostali me- 
nijo, da je šlo za nesrečo, življenje pa tedaj očitno ni 
imelo visoke cene. Druga zanimivost je nekaj 
nočnih nalog s precej krajšimi vidnimi polji sovra- 
gov, ki jih je moč dodatno omejiti z ugašanjem sve- 
til. Tod umetna pamet izpade leseno, saj soldatje na 
ugasnjene luči ali izginule kamerade ne reagirajo 
prepričljivo. A da ne bom računalniških likov zgolj 
kritiziral - ko nas uzrejo, so pri iskanju temeljiti. 
Stražarji se usujejo iz hiš in prečesavajo grmovja ter 
kukajo v stavbe, dokler nas ne začopatijo ali se ne 
umaknemo dovolj daleč stran. 


Podoba nemara ne premore norih lokacij, kot so bili rušilci in podmornice v 
9 vzornikih. Toda prizorišča so prijetna in raznolika, od vasic do takšnih palač. 


m 


v Snajper je skozi takšen merek izredno potenten odstranjevalec maloprid- ; 
» nežev. Vendar nima dosti krogel, zato je treba njegove tarče skrbno odbrati. p 


Japonski A-Team 


Ko se načrt združi v posrečeno celoto in sestaviš di- 
verzijo, ki za mišjo dlako uide petim pozornim čuva- 
jem hkrati, je užitek nepopisen. Shadow Tactics brez 
dvoma obilno nagradi premišljenega igralca, in to 
na dinamičen način, kjer srce buta kot za stavo. S 
tem je polnopraven naslednik Commandosov in zai- 
gra na prave strune veteranov. Toda kar se igranja 
tiče, se tu žal ustavi, namesto da bi zanimivi mi- 
nižanr peljal dalje. Želel bi si nalog s samosvojimi 
načini rešitve ali z več prostora za improvizacijo, kot 
nekod drugod počne Hitman. Če želiš tu zadostiti 
večini pogojev, so rešitve nekaterih ciljev zastavlje- 


ne kar preveč togo oziroma jih je moč doseči le na 
en način. Zaradi tega nekje na sredini že uzreš veči- 
no igralnih zanimivosti. 

A vseeno zelo rad prilezeš do konca zadnje, trinajste 
naloge, in sicer zaradi važne lastnosti, kjer Shadow 
Tactics poseka tako drugo svetovno kot Divji za- 
hod: likov in pripovedi. Peterica srednjeveških vo- 
hunov-specialcev po sili, ki pristanejo na supertajni 
nalogi za fevdnega gospoda, je jako priljudnih in za- 
pomnljivih. Nenehno čebljajo in s komentarji odsti- 
rajo plasti svojih značajev. Zato se na koncu težko 
posloviš od najstniške tatice ali hudomušnega osta- 
relega snajperja s psom. Štorija ima sicer predvidlji- 
vega negativca, a vleče s tajinstveno zaroto, ki ume 
zamajati Japonsko, če klapa diverzantov ne bo 
opravila svoje naloge, in dobrim koncem. 
Šogunova rezila so s srcem napravljena igra tako za 
poznavalce izvirnikov žanra kot čiste neznalce in 
eno lepših presenečenj lanskega leta. Štirideset 
evrov na Pari je čisto primerna cena, ker te bo svet 
vase srdito posrkal za več deset ur. 


ina, Peter, Filip in ostali vitezi ter vitezinje belih 
planjav v naši deželi sprožajo ovacije in ovula- 
cije. Na YouTubu pa so konkretnih ogledov de- 
leženi posnetki norcev, ki se v veveričjih gvantih 


To discover new DROP ZONES, scout 
the uncharted areas. 
Hokd. (B) to go back to mountain view 


sexi select the TETE DU DANAY BASE 
CAMP then use your BIMOCULARS. 


čakov. To in bližina gora sta Ubisoftov francoski stu- 


dio v zgornjesavojskem Annecyju navdihnila, da je 
ustvaril novo snegoljubno igro, Steep ('strmo'). Do 
neke mere so naredili naslednico slovitega SSXa, 
dasi ne gre toliko za razbijaško arkado kot za umir- 
jeno izkušnjo z udarnimi prebliski. Škoda pa, da je 
simpatični izdelek preveč nedodelan, da bi si zaslužil 
Križajev pečat odobravanja. 


<< 


Ker sta Krvavec in Rogla provincialna, se podamo v 
bolj zahodne Alpe. Na stisnjeno področje so zbasani 
tako resnični vrhovi Mont Blanca in Matterhorna, kot 
izmišljeni kuclji žgečkljivih imen, recimo Peak of the 
Damned. Sleherni hrib nudi dolg seznam izzivov, 
dirk in skritih kotičkov, kot so ruševine in alpske va- 
sice. Ker je Steep umeščen v odprt svet, se je moč 
odpraviti kamorkoli, le da so tekme na elitnejših pla- 
ninah skrite. Z udejstvovanjem se namreč krepiš na 
več področjih, od raziskovalskega do trike izvajal- 
skega, ter odklepaš obleke, čelade, jakne ter prvoo- 
sebni pogled, ki ga sponzorira GoPro. Red Bull pa 
pokrije helikoptersko dostavo na vršace. 

Do dogodkov se lahko prežarčiš, vendar jih moraš 
večino najprej odkriti. To najlaže storiš tako, da si k 
očem prisloniš daljnogled, nakar oprezaš za poten- 
praviš tja. Lahko peš ali pa iz magičnega ruzaka po- 
tegneš instantno snežno desko, smuči, jadralno pa- 
dalo ali 'wingsuit', letalno obleko, s katero tik nad 
pobočji vratolomno drviš proti tlom. Čeprav ti igra 


javi, koliko sil G je ob padcu delovalo na telo, je nad- 
zor preprost in arkaden. Za raziskovanje je najpri- 
mernejše padalo, ki nudi meditativne trenutke viso- 
ko nad raztezajočim se prizoriščem. 


Vizija je glede na SSX torej razširjena in vtis mode- 
ren. Sijajen je občutek, ko na smučkah ob spremlja- 
vi nenavadne glasbe sto na uro pičiš v dolino in se 
ogibaš skalam, drevju ter bajtam. Po skokih pa se v 
zraku sučeš tako bočno kot naglavno, prijemaš de- 
sko in dvigaš noge. Na odklenjenih gorah si deležen 
vzdušnih filmčkov in nato zaporednega izpolnjeva- 
nja ciljev: skoči skozi ožino, zapelji čez streho, od- 
slalomiraj mimo preprek. A špil je enako prepričljiv, 
ko peš gaziš po celcu oziroma ko lagano sportski vi- 
jugaš med skalnimi zaplatami ter vpijaš vzdušje. Na 


Nato odpreš zemljevid in skočiš k frišni ali morebiti 
odloženi dirki, ki kliče po izboljšanju rekorda. Ta je 
po internetu viden ostalim igralcem, s katerimi se je 
moč združiti v štiričlanske skupine in opravljati za- 
dolžitve ali ga biksati kar tako, na primer da eden 
drvi na deski, drug pa z letalnim pajacem vijuga nad 
njim. Prav tako je moč deliti posnetke. V njih nema- 
ra opaziš kako novo pot do konca dirke med kuclji 
in smrekami. Nasploh imaš venomer občutek pove- 
zanosti z drugimi, ki jih vidiš, kako postavajo in švi- 
gajo naokoli. 


Zasnova je všečna in igranje v temelju tudi. Vendar 
so Francozi zgrešili nekaj elementov, ki bi v tovrsten 
polnocenoven naslov po mojem sodili. Med njimi 
sta širjenje nabora trikov po skokih, ki je zdaj ozek 
(halfpipov in parkov ni), ter nabiranje izkušenj, saj 
je razvoj lika kozmetičen. Prav tako sem pogrešal 
več 'zimskih' elementov, kot so viharji, saj celo sne- 
ži presenetljivo malo, in bolj svojstven občutek na 
višjih planinah. Menjavanje dneva in noči ne zados- 
tuje. Nakar so tu številne nepraktičnosti: zemljevid 
je neroden in izbiranje ciljev počasno, prisotna je 
hroščad, ki ti lik vtakne med skale, manjka lokalno 
sodelovanje na razdeljenem zaslonu, pavza te vrne 
na začetek dirke in prav tako tja romaš po sleherni 
resnejši napaki. Ker so te običajne v spodnji polovi- 
ci, znajo biti daljši, težji dogodki orenk zoprni. In ni- 
kakor mi ni jasno, čemu je treba biti za kakršnokoli 
igranje nujno povezan z internetom. Kot da offline 
ne bi mogel tekmovati z računalniškimi liki. Vse to 
špil potisne v kategorijo 'počakaj na razprodajo'. A 
tedaj ga ne zgreši, če si ljubitelj, kajti nič ne kaže, da 
bi bila sveža SSX ali Shaun White za vogalom. Čas 
bi bil, da oživita! 


vsak način je svoboda, da jo brez nalaganja ubereš, 


kamorkoli v širno belino ti srce poželi, slastna, četu- 


di moraš za to včasih deset minut tekati po snegu. 


Vse je poplačano, ko sredi gozda najdeš zamrznjeno 
jezero in z rešpetlinom odkriješ nov nabor krajev. 
RA; de 
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bi se stasu primerno raje dričal 
na sankah. Paziii, snežni kit! 


Uhisoft za PS4, XBO in PC 


dopustu, zeva praznina. Na niza Metroid 

in Castlevania se je svojčas dalo zanesti, 
da bosta dostavila izpiljeno mešanico od strani 
zrtega raziskovanja odprtega sveta, skakanja 
in boja z ravno pravšnjim izzivom. Saj ne, da 
podobnih špilov danes manjka, kvečjemu na- 
sprotno. A večinoma so neodvisniški in v pol- 
nomasten niz ni uspelo zrasti nobenemu. Še 
najbolje je kazalo Shantae, navidez lahkotni pi- 
sanici, ki je pod risankasto navihanostjo skri- 
vala trdojedrno metroidvanijsko sredico in naj- 
bolj navdušila s Pirate's Curse (Joker 260, 82). 
Half-Genie Hero sem zato pričakoval vsaj toli- 
ko kot Sneti novega Street Fighterja. 
Pričetek očara, saj ob fantastično animiranih 
likih in pisanih ozadjih sploh ne pogrešaš raz- 
košne pikslaste umetnosti predhodnic. Juna- 
kinja, poldžinka (džin je arabski duh) in tre- 
bušna plesalka se zvira, da je veselje. Deželi se 
obeta nekaj temačnega in dečva gre na po- 
moč. To bo kajpak počela, kot zna le ona, se 
pravi z bičanjem sovragov s čopom, spremi- 
njanjem oblike, poskakovanjem med plošča- 
dami in šibanjem skozi svetove na desno. 


0:: sta Samus in familija Belmont na 


Aladinov duh nima za 
falafel! 


Občutek pri skakalništvu in klofanju je zaradi 
natančnosti jako kul. Shantae obvlada kup pri- 
jemov, kot so plazenje, plezanje, izmikanje in 
copranje. Vse to nadgrajuje v mestni štacuni - 
izdelki za nego las pohitrijo in okrepijo čupa- 
nje, bljuvanje ognja postane močnejše, boljši 
ščit odbija projektile. Obenem repertoar stalno 
nadgrajuje z učenjem novih plesov. Ti ji omo- 
gočajo, da se kadarkoli spremeni v žival, pri 
čemer blazno prikupno miga z bokci. Počasen 
slon kljubuje vetru in razsuva skalovje, opica 
višje skače in pleza, rak gre pod vodo ... Frišna 
je denimo mišja oblika za plazenje po drobnih 
labirintih. Transformacije odpirajo nove poti na 
že raziskanih področjih. Kadar se elementi po- 
klopijo, je igranje užitek za oko in duha. Juna- 
kinja brzi čez premikajoče se ploščadi, vmes 
nažge ptiča z bombo, se brzinsko spremeni v 
opico, odbije se od zidu in pristane pred zlobno 
sireno, ki jo nato v počepu razsuje, medtem ko 
ji izbljuvki frčijo mimo glave. 

Med obiskovanjem stopenj frača čveka in šo- 
pingira v edinem mestu. V njem sreča domala 
vse stare znance, od cmeravega župana in 
zombijske druščine, ki bi z veseljem pomočila 
žličko v možgan junakinje, do starih zlikovcev. 
Ligenj znova ruši četrti zid in se hvalisa z na- 
predovanjem z mesta polšefa do pravega gla- 
varja. Gusarka Risky Boots pa je kot prej sim- 
patično zlobna. Žal so stiki z njimi mimobežni, 
razvoja likov ni, novinci pa bodo v njih videli le 
luštne govoreče sličice. Škoda, saj je zasedba 
doslej veljala za enega glavnih privlakov niza. 
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Dečva se iz naselbine odpravlja, kamor jo 
pošljejo suhoparni namigi meščanov. Navad- 
no se je ob prvem obisku stopnje treba od- 
križati šefa, nato pa se nanjo vrniti in zbirati sk- 
rite predmete. Nenavadno je, da svet ni več 
povsem odprt, temveč je razdeljen na šest ob- 
močij, kamor skačeš skozi meni. Znotraj njih 
ni dosti vejenja, tako da je napredovanje mno- 
go bolj premočrtno. To botruje tlačanskemu 
občutku, ko tretjič tekaš skozi isti kvartir. Špil 
ti sicer dokaj hitro omogoči preskakovanje de- 
lov nivojev, a nisi vedno prepričan, v katerega 
sploh moraš. 


Pol-džin, pol-razočaranje 
Kmalu se izkaže, da je Half-Genie Hero še v 
marsičem korak nazaj. Sovragi niso blazno 
raznoliki in da se jih znebiš, navadno zaleže 
zgolj čupanje z občasnim umikom. Težavnost 
je nasploh občutno padla. Menim, da bi bilo 
bolje, če bi odstranili zdravilne napoje oziroma 
hrano, saj hitro podležejo celo navidez impre- 
sivni glavarji. Ti spopadi so po ustroju resda 
domiselni in večnivojski - kraljici morskih de- 
klic je treba razbiti okove, nato pa skakati po 
obročkih in jo klofati ter se izmikati sledečim 
kroglam in laserjem. A ko začne Shantae jesti 
sadje, ki vrača energijo, kolos nima več šans. 
Tudi spreminjanje oblike ni docela izkoriščeno. 
V pajka sem se spremenil vsega trikrat, v neto- 
pirja takisto. Preprosto preveč jih je, njihova 
uporabnost pa ozka, saj so v boju šibki. Tako 
dobiš občutek, kot da so jih dodali na silo, ker 
so jih obljubili na Kickstarterju. 

Takih malusov se nabere in opazil jih bo sle- 
hernik, ne le oboževalec, vajen odprtosti, kom- 
pleksnosti in zaguljenosti serije. Vsled lahkosti 
in nenavdahnjenih sovragov celoten arzenal 
coprnij, gibov in transformacij v desetih urah, 
kolikor sem potreboval za vseh sto procentov, 
ostane slabo izkoriščen. Štorija je pičla in 
mnoštvo odbitih karakterjev ne caruje, kot bi 
lahko, dočim obvezno vnovično prečesavanje 
že obiskanega prične presedati. Špil je sam po 
sebi resda solidna in kar razgibana skakalšči- 
na, toda od njega sem pričakoval odličnost. 
Ako ti žanr diši in poldžinke še ne poznaš, raje 
najprej prečekiraj predhodnici, ki sta drka- 
možnemu poreklu navkljub superiorni in ju po 
novem prav tako dobiš za PC. 


Kavbojc češe svojo najljubšo trebušno ple- 
salko. Nekam razcepljene konice ima! 


barvita, nadmočno animirana 
podoba v skakalno-tepežkarska 
natančnost v mnoštvo razgiba- 


nih prijemov ... v... ki so slabo izkoriščeni x 
manj odprt svet x tlačansko, prepogosto 
vračanje x vsesplošno nazadovanje x 


WayForward za PC, PS4, XBO, wii U in vito 


, Nova Shantae se oddaljuje od recepta metroidvanije, ki tradicionalno 
— meša raziskovanje odprtega 2D-sveta, ploščadenje, čvekanje in boj. Eno- 
stavnejša je, bolj premočrtna in lažja. Toda v gibanju je prava paša za oči! 

Z č ati wr. 


Šefovski boji so impresivni in zahtevajo tako prstnične sposobnosti kot 
nekaj mozganja. A ker je zdravilskih napitkov čez glavo, ne zasijejo zares. lg 
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ši pon mal s] 
Različnih transformacij je za cel živalski vrt, vendar je njihova uporabnost om 
jena Najpogosteje pride prav opičja oblika, ki omogoča višje skoke in plezan 
am 4 MAGU.. 
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Hitman ni akcijada, marveč taktična, miselna skrivalnica, v kateri dosti bolj kot 
pištole in puškewžgeta preoblačenjein opazovanje. Kaj neki se meni tale šjora? 


h k'5. MU 4 k 
[EJ Set Secvrny Guns dopise |, Domala kogarkoliahko spraviš. medvedji objem in ga uspavaš oziroma mu 
zlomiš tilnik. Ampak če je blizu-kdorkoli, te lahko vidi ali sliši, nakar je štala. 
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| | Prisostvovanje pogovorom med liki nemalokrat razgrne kos širše slike. 
NIČ —- Molčeči ašašin od tega nima kaj dosti, ti pač. Vseeno je zgodba podpovprečna. 


Prisostvovanje pogovorom med liki nemalokrat razgrne kos širše slike. 
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ason Bourne in Sam Fisher sta babi. Najprej ju država izuri, da 
J sta vrhunska morilca in slaboritna pretepača, nakar jima nekje iz 

maternice brez sramu požene vest in ju iz ašašinskih strojev spre- 
meni v kreaturi s čustvi. O fuj! Plešasti, gensko mutirani agent 47 s 
črtno kodo na zatilju pač ni tak. Ostaja brezčuten, povsem neprizadet 
in stoodstotno usmerjen v nalogo, ki običajno terja usmrtitev. Perfekt- 
no orodje v rokah tistih s širšim pogledom, ki Hitmanu ostaja skrit. 
Skratka, vrnitve kot špricer hladnokrvnega pogodbenega ubijalca 
smo veseli, saj ima med tiholaznimi junaki poseben status. Z njim do- 
bimo precej normalne, metodično skrivalne tretjeosebne igre, ki niso 
založene s tehnološkimi gedžeti kot Splinter Cell, nimajo magičnih 
popadkov kot Dishonored ali čudaško japonskih for kot Metal Gear. 
Koreninijo v današnji realnosti in so do neke mere realistične, a ravno 
prav pritegnjene in za lase privlečene, da niso simulacije, temveč, 
hjah, videoigre. Mešanica pretežno navdušuje že od dvatisočega in je 
zlagoma prerasla gamerske okvire, saj so po njej posneli kar dvoje fil- 
mov. Za prehvaliti nista, vendar pokažeta domet znamke danskih raz- 
vijalcev lo Interactive. Ti že lep čas ne počno drugega od hitmanščin 
in ubirajo varno pot delnega opiranja na stare temelje in delnega na- 
predka. Natanko to je Hitman, ki je tekom lanskega leta izhajal v epi- 
zodni obliki, zadnjega januarja pa pride v enotnem paketu. 


SEDEMINŠTIRIDESET ŽRTEV 


Kot običajno Agent 47 službuje pri politično nevtralni, denarno prido- 
bitniški agenciji ICA (International Contract Agency), kjer je elitni 
morilec za najzahtevnejše naloge. V prvi sezoni ga čaka šest zajetnih 
misij, vsaka je postavljena na svoj konec Zemlje. Odpravi se v Pariz, 
na japonski otok Hokaido, v vroča Marakeš in Bangkok ... Plus v dvo- 
je krajših uvajalnih nalog na jahti in v vojaški bazi, ki obeležita prihod 
iz urjenja. Skozi vse to je potegnjena rdeča nit z obetavnim nastav- 
kom: na Agenta za zastorom preži nek dvojnik Tchekyja Karya, ki mu 
zameri, da je z umori brez pomislekov pomagal oblikovati naš ne ra- 
vno idealni svet. Žal ta plat v tipični navadi lo Interactiva ni razvita ozi- 
roma se vse skupaj konča nedorečeno ter nepopolno, z viscem, ki vo- 
di v drugo sezono. Dotična vsled finančne uspešnosti bo, vendar prve 
ne gre nabavljati zavoljo zgodbe, ki močno zaostaja recimo za nedav- 
nim Dishonoredom 2, temveč zaradi dogajanja, ki ga uokvirja. 
Predhodnika Absolution je bilo po mehanski plati veselje igrati, toda s 
krovnega gledišča je bil korak nazaj. Blood Money izpred enajstih let 
je bil namreč umeščen v bolj odprte stopnje, ki jih je Absolution raz- 
delil na manjše dele brez prehajanja. Krvavi denar se je zgledoval po 
veličastni dvojki Silent Assassin, ki je razvila tisto, kar je nakazal prve- 
nec. 'Hitman 2016' se vrne k učinkovitemu receptu prostosti in 
večrešljivosti, kjer je pretežno od igralca odvisno, kako se bo spopa- 
del s sproti spreminjajočimi se pogoji. Za nedeljske igralce in začet- 
nike to ravno ni, saj se mimogrede zaplezaš in ne preostane drugega 
kot restart ali load. Ima pa niz veliko pristašev med tistimi, ki čislajo 
izziv in občutek, da ne nadzorujejo sveta okrog sebe. Oziroma da se 
dogodki odvijajo brez njihove prisotnosti, pa še to ne vedno enako. 


PAZI SE TERCIARK! 


To je ena od odlik novega Hitmana, ki ni očitna s slik in v promocij- 
skem materialu ne zveni blazno privlačno, a še kako vpliva na udej- 
stvovanje. Tipično se 47 znajde v danem nivoju in čas začne teči. Ta- 
vili se bodo na neko lokacijo, se pogovarjali, jedli, šli na vece ali se- 
stanek ... Če ne boš na pravem kraju ob pravem času, jih morda niti 
srečal ne boš. Tedaj in na splošno bo prav prišel rentgenski pogled, ki 
z rdečo označi tarčo uboja. Oziroma tarči, kajti zgobene misije imajo 
po dva cilja. Vendar ne pričakuj, da boš naslednjič nujno deležen po- 
vsem enakega gibanja. Zna se namreč zgoditi, da bo cilj zavil nekam 
drugam, šel vmes na čik, se zapletel v pogovor z nekim mimoidočim 
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V temnem kotičku sem obračunal s kelnarjem in si nadel njegove cote. Tako sem 
lahko brez alarma stopil za šank in v kozarec stresel strup, ki bo ubil gazdo žura. 


in podobno. Lahko ga boš k spremembi načrta pripravil kar sam, ko te bo opa- 
zil in postal sumničav; tedaj se bo znabiti pobral na varno in se obkrožil s 
stražarji, kar ti bo dodobra otežilo delo. Še ena varianta je, da se bodo varnost- 
niki, ki ti stojijo na poti, ob eni priliki postavili tako in ob naslednji drugače. V eni 
od misij sem se dvakrat skrival pred tipčkom, ki je prišel od zgoraj po stopnicah, 
v tretji pa ga ni bilo in so namesto njega prispeli njegovi kameradi iz spodnjega 
nadstropja. 

Bistvo igranja je zato improvizacija. Tipično ob prihodu na stopnjo najprej s sp- 
rehajanjem naokoli dobivaš občutek, kako je sestavljena, kaj počno ciljni liki in 
na kaj vse je moč vplivati. Tam je vrtna cev, ki bo s škropljenjem privlekla po- 
zornost ... naokoli je kup omar, v katere se da skriti ... moč je preobremeniti 
električno omrežje, da crkne klimatska naprava in se stražar odpravi po pomoč 
... v kuhinji zrak napolniš s plinom za eksplozijo in požar ... ročica za vreteno, na 
katerem je navita vrv bližnjega lestenca pod stropom, pa kar vabi k žokanju. Se- 
veda je dosti odvisno od opreme, ki jo imaš po žepih. Vrat ne boš vdiral brez ta- 
tinskega seta, strojev ne manipuliral brez francoza in sovragov ne zamotil brez 
kovancev, ki jih lučaš po tleh. Take reči lahko najdeš ali vzameš s sabo, toda pri 
sebi nimaš neskončno prostora in večjih objektov nimaš kam skriti. Že tako te 
brž kdo opazi in začne vpiti napomagaj ali te teče prijavit. Ljudje opazijo tudi na 
tleh ležeče telo, ki ga po naskoku od zadaj nisi odvlekel za omaro ali ga vrgel v 
skrinjo, ki jih mrgoli, ali slišijo zvoke enostavnih pretepaških obračunov, kjer 
moraš za nokavt zgolj stisniti gumb v pravem momentu. 


OD MOJE ROKE UMRT 


Prehod si lahko utreš tiholazno s skrivanjem za pohištvom in stenami, ubiranjem 
manj obljudenih poti, neslišnim vstopanjem skozi odprta okna in podobnim. 
Vendar je to polovična in napornejša rešitev, saj brž koga spregledaš in je ogenj 
v strehi. Alarmi povečajo število čuvarjev in njihovo pozornost, ki je ne vidiš v 
obliki kakšnega stožca; enako velja za kamere. Zato je bežanje in naknadno 
vračanje slaba taktika. Dosti bolje je, da najdeš oblačilo, v katerem ne boš veljal 
za sumljivca. Gvantov je malo morje, od vojaških in varnostniških prek 
služničadskih do posebnih, kot je nafrisna barva pederskega manekena. V njih si 
načeloma inkognito, a ne pred čisto vsemi, zlasti ne pred šefi, ki poznajo 
uslužbence. Vijuganja po hodnikih in med ljudmi je zato v vsakem primeru ne- 
malo, na primer v gneči na maroškem bazarju, kjer je dežela tik pred revolucijo. 
Gužva obuja spomine na zlate hitmanske čase prebijanja skozi množice, preden 
so to znali morilci v Assassin's Creedih. Toda vandranje ni samo sebi namen, saj 
vmes naletiš na 'priložnosti', ki so nekakšne vnaprej določene stopnice do uspe- 
ha. Na uho ti pride debata o tem, kako nek snemalec 
čaka v kadilnici šiš, stranka pa ga še videla ni, tako 
da lahko vskočiš namesto njega. Te prilike upošte- 
vaš ali pa se zanje ne zmeniš in greš veselo po svoje. 
Priti do žrtve je kakopak le polovica dela, druge pol 


z Zadnja, šesta stopnja se odvije v elitnem zdravilišču na Japo skem. Do tja ti ni 
treba sl ave? pota, saj so vsi nivoji odk zato pti lahko preskakuješ. 
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Dosti lokacij je dobesedno prelestnih. Veselje je hoditi po hotelu ali vili, 
motriti bogato obložene mize, umetniške slike na zidovih, obleke gostov ... 
dd. 


odpade na način umora. Teh je, kot se spodobi, cela plejada. Lahko si kmetavz 
in cilj preprosto počiš z utišano pištolo ali strojnico, nakar postreliš še pribočnike 
in jo podurhaš s soda smodnika, ki je začel goreti. Lahko izvedeš tih, nasilen 
uboj, ko ubožca zadaviš s pregovorno žico, ga utopiš v sekret školjki, mu po eni 
na gobec zlomiš vrat ali mu nastaviš eksploziv. (Nekega znanstvenika sem od- 
stranil z golf žogico, ki jo je razneslo, ko jo je nažgal. BIRDIE!) Bolj nindža tehni- 
ke vključujejo, da mu na betico vržeš rešilni čoln ali mu v koktejl podtakneš 
strup. Ali pa se enostavno namestiš v primerno neobljuden kotiček, vzameš v 
roke snajperko in ga pihneš s krepke razdalje, ko gre scat. Potem jo podurhaš 
peš, s helikopterjem, z gliserjem ... Vic je v tem, da bolj kot igraš in uspešnejši 
kot si, več smrtonosnih sredstev odkleneš in s tem širiš peskovnik. Prav tako 
odpreš nove štartne lokacije, kar vse prispeva k višjemu rezultatu in krajšemu 
času za šopirjenje na spletnih lestvicah. 


ELEGANTEN KOT OBLEKA 


Stopnje so dejansko pravi urini mehanizmi, puzle iz mnogo kosov, ki se sami od 
sebe premikajo in jih je mogoče sestaviti na dosti načinov. Nekatere bolj, na pri- 
mer italijanska Sapienza, druge manj, ampak nenehno čutiš poudarek na svo- 
bodi in lastnem izbiranju pristopov na velikih območjih, ki po zajetnosti daleč 
presegajo tako Blood Moneyjeve kot Absolutionove. Pravo veselje je hoditi po 
graščinah, hotelih in zdraviliščih, opazovati premnoge grafične detajle in priso- 
stvovati številnim debatam in dogodkom, ki so jih lo vdelali ne glede na to, da 
jih ob enem samem igranju marsikdo ne bo izkusil. A smisel je v novih in novih 
izletih v naloge, ki skrivajo še in še pristopov ter tajn. Za nameček je tu kup 
stranskih vsebin, kot so pogodbe, časovno omejeni pregoni tarč in nadaljnje 
preobleke. Te je treba kljub zaplati še vedno odpirati v povezavi s spletom, kar 
je nepotrebna kaprica, saj špil nima večigralske plati. 

Danci so zašli še v nekaj drugih pogledih. Agentu manjka nekaj čisto osnovnih, 
zelo uporabnih veščin, kot je tiho opozarjanje nase iz skrivališča, da bi privabil 
stražarja. Takisto ni poudarjena prednost teme pred svetlobo in ni žeparjenja, da 
bi recimo nekomu izmaknil elektronsko kartico; ne, žrtev je treba na gobec, da 
prideš do vsebine žepov. Kakšna učna ura pri Eziu Auditoreju ne bi bila odveč. 
Druge zamere so čisto praktične, na primer dolga včitavanja in ne prav bister 
autosave. Je pa res, da snemanje zdaj naposled je in si ni treba več ruvati las za- 
radi mininapak, ki maksi postanejo, kot v minulih dveh Hitmanih. 

Drži, da smo dobršen del pristopov, opreme in situacij že videli v njiju, saj ne gre 
za nobeno revolucijo. Nekateri bodo celo razočarani, ker je novi Hitman dosti 
bolj umirjen od domala filmskega Absolutiona s požari in dosti streljanja. Toda 
eksperimentiranje z ugonobitvami v novi iteraciji je 
tako zabavno, organsko, vzdušno in posrečeno, da 
ga zlahka priporočim. Razen Jasonu in Samu, ki ju 
je za tako hladnokrvno morilstvo preveč strah la- 


» XBO in PC stne sence. Nič hudega, več posla za pleška! 


V vojaški bazi za časa hladne vojne je moč z znanstvenikom obračunati strel- 
sko, če prej fentaš vojaka, ali finesno, če se preoblečeš v letalskega mehanika. 


Builders je toliko RPG z vandranjem in tepežem kot Minecraftovska graditeljica 
iz kock. Zgoraj je nekaj tipskih obje 


ue 


pa [1 S temle kuščarjevcem se je dolgo časa nepripor' 


ktov, kot je peč, tu pa vidiš zametek mesta. 
nrs k 


go? 


vo spopasti, vendar izdaja 


'y lahkotno naravo igre. Najprej ga moraš itak zbuditi, nakar te ne bo preganjal. 


nemovalcev, med katerimi pa doslej ni bilo 

takih, ki bi švedski blokasti stvaritvi prime- 
šali okus japonskega frpja. Ravno to je prišlo na 
misel tokijskemu založniku Sguare Enix, ki pose- 
duje starodavno licenco Dragon Guest. To je bila 
ena prvih gejšističnih frpjk in letos obhajamo že 
njeno tridesetnico, žal pa je v Evropi bolj kot ne 
poznana le zagretim ljubiteljem poševnooke robe. 
Škoda, saj gre za hkrati epsko ter prisrčno igranje 
vlog z animejskim slogom in markantnimi so- 


Mic Minecraft je dobila nešteto pos- 
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vražniki, kot so vedno prisotni modri sluzkoti. Ka- 
ko pa se dragonguestovske značilnosti vklopijo v 
gradbeništvo in raziskovanje kockaste krajine? 
Fuzija je malce slabša, kot je lani uspela bojevalno 
usmerjenim DG Heroes z masovnim mlatenjem po 
zgledu Dynasty Warriors. A Builders je vseeno 
lušten naslov, namenjen zlasti nekoliko mlajšim 
oziroma tistim, ki se nočejo preveč obremenjevati. 
Dobro je le, da kupec ne pričakuje izrecne kopije 
Minecrafta, saj špil ne nudi take arhitekturne in 
družabne svobode. Zato pa ima druge kvalitete! 


IGROVJE 


Na avanturo bom odšel 


Slično kot v vzorniku se pojaviš v odprti deželi, ne ve- 
doč, kdo in čemu si. Toda ker imajo Japonci radi bolj 
nabreknjene zgodbe, se izkaže, da je tvoj mladenič ali 
mladenka brez spomina del večje slike. Prispel si z na- 
menom, saj so prebivalci vsled cimpranja zlega Dra- 
gonlorda (osrednjega negativca prvega DOja) ostali brez 
sposobnosti ustvarjanja. Ti si edini, ki zmore izdelati 
karkoli novega, kar je edinstvena lastnost, nad katero 
je sleherni srečani noro navdušen. Zato začno v razru- 
šeno starodavno prestolnico, kjer si urediš štartno biva- 
lišče, kapljati novi prebivalci, kar prispeva k njeni rasti. 
A le, če na lastno pest gradiš prostore, pridobivaš na- 
črte, iščeš materiale, novačiš ruljo in z njo čvekaš, gar- 
baš pošastke in izpolnjuješ kveste. Več dežele kot si 
ogledaš in več robe kot privlečeš v štab, več melanho- 
lično poetične fabule se razkrije in bolj razumeš, da si 
istočasno junak iz klasičnih pravljic ter (anti)heroj mo- 
derne videoigre, kjer ni vse črnobelo. Ob tem se zaba- 
vaš pri suhem, samozavednem humorju, ki dostikrat 
potegne v sarkazem in videoigerne reference. 

Prvi koraki so v Minecraftovi maniri podzemni in ne rav- 
no privlačni. Vse je temno in kamera se pri tretjeoseb- 
nem pogledu rada postavi trapasto, nakar jo moraš kro- 
titi na roke. Leta 2016, grrr. Pri delovni mizi v votlini na- 
rediš gorjačo in z mlatenjem odkrušiš prve bloke zem- 
lje, ki romajo v inventarno vrstico na dnu zaslona. Z vot- 
lenjem sten se prebiješ na sončno, barvito površje, ki ni 
ustvarjeno naključno, temveč je izrezbarjeno po volji 
avtorjev. Tam nadaljuješ s paberkovanjem snovi: iz 
plavih sluzavcev dobiš, hja, sluz, iz grmovja listje, s pad- 
lih dreves veje. S tem obnoviš prvo bivališče, ki zaradi 
pogleda od zadaj in zgoraj nima strehe. A si zgolj vesel, 
da imaš kam položiti rogoznico in prespati temo, ki jo 
prinese stalni dnevno-nočni cikel. Sicer te tedaj ne na- 
padejo zombiji in slična minecraftovska svojat, temveč 
okoli blodijo lebdeči duhci, ki niso prav krvoločni. A dan 
je le dan in ko napoči, si pripravljen na resen začetek 
odprave. V koči iz zbranih snovi izdelaš zdravilne maže, 
oklep in meč ter se odpraviš v neznano. Juh juhej! 


Bom sabljo s sabo vzel 


Sprva imaš v grlu cmok, še posebej, če te na odprtem 
zasači noč. Vendar lahko prižgeš baklo, podkuriš kres 
ali se z osnovnim skakanjem povzpneš na kako vzpeti- 
no, kamor prijazne prikazni ne morejo. Če tja ne moreš, 
si pot enostavno sezidaš iz blokov. Ne pod soncem ne 
pod luno te izven redkih mogočnejših in šefovskih so- 
vražnikov, kot je diznijevski zmaj, ki drnjoha na bližnji 
jasi, nihče ne bo preveč okrutno nadlegoval. Builders 
pač ne poudarjajo zajebanosti in so bolj odpustljivi kot 
resnejši modus v Minecraftu. Namesto poteznega boja 
na ločenem zaslonu nudijo priljudno arkadno, realno- 
časno sekljanje, kjer z rezilom besno mahedraš zlasti 
takrat, ko se sovražniku ogneš. Okostnjaki, škorpijoni, 
rablji, netopirji, ptičurine, uročeno drevje - zalega, ki jo 
ljubitelji Dragon Guestov intimno poznajo, je dokaj po- 
časna in nakaže silnejše udarce. Zanimivo je, da vic ni le 
v energiji, temveč moraš tudi jesti, kar je element starin- 
skih erpegejev. Vidi se, da je za krmilom igre avtor hard- 
core serije Etrian Odyssey, ki se zgleduje po Dungeon 
Mastru. A večjih problemov s tem ni, saj je že naravne- 
ga futra naokoli zadosti, itak pa kmalu dobiš dostop do 
magične skrinje, kjer ti je v vsakem trenutku na razpola- 
go vsa zaloga. Bolj sitno upoštevanje starodavnih zapo- 
vedi glede na sproščeno naravo špila je to, da moraš 
položaj shranjevati na roke v mestu. Je pa res, da imaš 
zato pri daljših odpravah v neznano cmok v grlu; no, 
manjšega, saj je kazen za smrt mila. 
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Kakor veli Minecraftov zakonik, na širnih planjavah naj- 
deš nove in nove snovi, kot so premog, baker, les in še 
ducate drugih. Iz njih doma narediš boljšo opremo zase 
in za vas, ki začne kmalu dobivati podobo mesta. Tla se 
iz prstenih spremenijo v kamnita, sobe postanejo soba- 
ne in po njih zagori v kaminih, vzniknejo zidovi s prso- 
brani ... Brez tebe se resda ne zgodi nič posebnega, saj 
edinole sam poseduješ moč kreacije, vendar ti meščani 
izdatno pomagajo s samodejno pripravo znanih reči, od 
napitkov do futra. Užitek je korak za korakom krepiti 
postojanko, se meniti z ljudmi, ki imajo raznolike oseb- 
nosti in jih sčasoma spoznaš kakor prijatelje, in perio- 
dično braniti očetnjavo pred skriptanim naskokom ba- 
rab. Tu se moraš tako direktno boriti kot razpostavljati 
defenzivne naprave v skladu z načrtom, od špic na tleh 
do topov, ko že vladariš v gradu in zlobci naskoke vza- 
mejo resneje kot spočetka. Tedaj kot Legolas v Helmo- 
vem breznu šibaš od ene defenzivne naprave do druge 
in odbijaš valove. Do tja pa vodi dolga pot brskanja po 
okolju, vstopanja v portale, ki te teleportirajo na odda- 
ljene otoke, skakanja in vestnega zbiranja surovin. Ne 
pa tudi napredka lastnosti junačka, saj v skladu z zas- 
novo napreduje samo s tistim, kar sestaviš in zgradiš. 


Tam, kjer sem bil mlad junak 


Cikel, na katerem temelji Builders in ga vestno ponav- 
lja, je jasen. Z opravljanjem glavnih in stranskih kves- 
tov pridobiš nove surovine, iz katerih narediš opremo 
zase in objekte za razvoj mesta, hkrati pa potisneš na- 
prej zgodbo in si omogočiš nove zadolžitve. Te segajo 
od pomoči izgubljencem prek obiskovanja še neznanih 
lokacij do tepežkanja monstrumov, ki so takisto vir red- 
kejših surovin. Kvesti se lepo spletajo in povezujejo ter 
nenehno prinašajo koristnosti, tako da imaš venomer 
občutek napredka. Prav tako lahko skreneš z rdeče niti 
in se greš zgolj gradbinstvo, nabiralništvo in združeva- 
nje nabranega v nove snovi. Kot zidar moreš uporablja- 
ti obstoječe načrte ali kreirati po svoje, posledice tvojih 
dejanj v svetu pa ostanejo, naj gre za bloke, ki si jih raz- 
poredil po pečini, ali uničenja, ki jih je za sabo pustil eks- 
ploziv. Saj veš, kako te v frpjkah ovirajo gore? Tu od- 
skačeš čeznje ali pa skoznje narediš predor! Kmalu pa 
se odklene prostozidarski način, ki te osvobodi vsakrš- 
nih zgodbenih spon in omogoči spletno izmenjavo krea- 
cij. Tako se oblikuje zvečine nadvse prijetna fuzija erpe- 
gejskega in minecraftovskega recepta. 

Ta s poudarkom na prvem krni drugega in obratno, po 
sistemu 'vsega ne moreš imeti'. Kot (j)frp je Builders 
dokaj na izi, brez tradicionalne druščine, prav napred- 
nih taktik pri obračunavanju s kanaljami, vedno novih 
mest in okolij, na kar vse bi utegnili naleteti v orenk 
Dragon Ouestih. Seveda je res, da je formula slednjih 
poetsko postavljena na glavo: tam si potoval od mesta 
do mesta in vpijal zgodbe, zdaj drugi rajžajo k tebi in jih 
prinašajo. A vseeno. Kot izpeljanka Minecrafta pa mu 
manjka večigralstvo, ki je tam velika draž. Takisto je 
količina elementov za gradnjo manjša, kopanje v globi- 
no bolj omejeno, zidanje in krašenje pa nerodnejše za- 
radi tretje perspektive. Celo po več urah sem imel še 
vedno težave s preciznim postavljanjem blokov in res 
škoda, da ni prvoosebnega pogleda. Največja neprijet- 
nost pa je, da se ob prehodu v novo poglavje napredek 
praktično resetira. Preseliš se na novo lokacijo z novim 
mestom, ki ga je treba restavrirati, s tabo pa ne gredo 
ne zbrani materiali ne predmeti ne nič. Je že res, da je 
razvoj nato povezan z drugačnimi surovinami in dejanji, 
na primer bolj s kmetovanjem kot železarstvom. Am- 
pak vsakršno odvzetje težko prisluženega je v frpjskem 
žanru sitnost. 
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Bibibibl kiklopa Gigantesa nisem premagal z normalnim mlatenjem, temveč 
sem moral uporabiti možgane in opremo. Namig: s čim se obstreljujejo gusarji? 


Minecraftovcem je znano štihanje blokaste okolice, da razpade na sestavne dele. 
Z njimi si napolniš inventar na dnu zaslona, ki omogoča neposredno rabo reči. 


Skromni začetki sčasoma privedejo do pravcate utrdbe, v kateri ne manjka lju- 
di, ki so vsled tvojega inovatorskega slovesa prikapljali z vseh S See 


Užival z ljub'co 
bom svobodni zrak 


Builders ni brez svojega deleža kapric, naj gre za 
čudaško kamero, ki se ji nikdar nisem povsem pri- 
vadil, nekolikanj okorno razpostavljanje blokov ali 
izgubo napredka pri selitvi v naslednje mesto. Po 
drugi strani pa presenetljivo vešče združi frpjsko in 
minecraftovsko recepturo, ki v sami srži niti nista 
tako različni, in navduši s čistokrvno očarljivostjo. 


Starejši se ob njej sprostijo, mlajši pa se privajajo 
konceptu oziroma se imajo fino pri golem opazo- 
vanju, saj je vse razumljivo in risankasto. Glede na 
nepoznanost Dragon Ouesta, omejenost na konzo- 
le in polno ceno tržnega uspeha pri nas ne pričaku- 
jem. Toda če to bereš, imej Graditelje v mislih. 


19 see 


Namesto da bi Sneti opravljal he- 
rojski kvest, sezida špajzo. 


Sauare Enix za PSA, PS3 in vito. Enix za PSA, PS3 in vito 
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lajo na igrah brez vmešavanja velikih založniških hiš. Njihov prve- 
nec Candle, mešanica klasične avanture in dvorazsežne ploščadne 
igre, je že v povojih na Kickstarterju deloval kot nekaj posebnega. Videz % 

žanrske zmešanke, ki spominja na Abe's Oddysee in Samorost, so nam- Poib"tie . GO K V m? 
reč v celoti napravili rokodelsko, s pravim črnilom, vodenkami in kola- ie. Ves živelj.nosi maske, naj gre za človečke, kot je junak, ali životinj- , 4) ) "ME ši 
žem. Srečoma so se izkazali tudi pri snovanju igralske sredice in štorije. sko carstvo. V-slednjem najdeš orangutane, zajce in še marsikaj. 4 

kal Š < Vod 


P::: in pupa garažnega studia Teku so sila ponosni, da lahko de- 


ZO tie ev oi 


». PI 
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Svečeniška štafeta 


Svet, v katerem prebiva protagonist Teku, je doživel že štiri vesoljne po- ša" 
tope in prav tolikokrat so ga bogovi vnovič zgradili. Potrpežljivo so opa- 

zovali prebivalstvo, ki se je pričelo zavedati obstoja in je v nebo vzklika- 

lo hvalo. Nastale so civilizacije, a z njimi se je pokazala grda plat bitij. 

Pohlep je prinesel prepir, ta je prerasel v vojne, zato so opazovalci stvar- ), 
stvo požgali do tal. V novem ciklu se junak zave sredi napada na rodno a! 
vas. Zgodovina se ponavlja in na njem je, da zgladi spore med plemeni, Ma 
predno bo prepozno. Šibak je in majhen, a vodnik luči se ne vda kar ta- 

ko. S svečko namesto ene roke se poda vnesti svetlobo v deželo, nad 

katero se zgrinja tema. 


p Boj med svetlobo in mrakom odseva v igranju. Teku zna skakati, se gra- 
M4 biti za ploščadi, potiskati škatle, plezati in se potapljati. A ključna je ' zi 
| ročica, ki jo more prižgati ob ognju. Luč nosi do oltarčkov, ki mu omo- ae 4 s. s . Ne 
gočajo prežarčevanje in shranjevanje položaja ali odprejo pot naprej. j Mm K h ksi ne: 1 
Toda preprek je mnogo in zagode mu jo najmanj deževje, slapovi in rib- s : VP. odi, 5% A BI: in LONI 
— niki. Tudi sovragi ga žarečega prej opazijo, kar botruje takojšnjemu Sc porazumevanje poteka skozi animacije v oblačkih, kar izpade jako po- Z— k 


crkotu. Po drugi strani pa se nekatere živali bojijo plamenov. Ne, v ne- 
posrednem spopadu nima možnosti, zato ima srečo, da je brihten. Mimo 
ovir bo prišel z mozganjem, reševanjem puzel, pogovarjanjem in rabo 
predmetov, zlobneže pa bo prelisičil. 

Pri tem je ključno opazovanje blazno podrobnih okolij, kjer je vsako de- 
blo edinstveno in vsaka cvetlica drugačna. Ravno zaradi prelestne po- 
dobe je obvezno prečesavanje v užitek, skrivnosti in namigi pa večino- 
ma ravno prav skriti. Navadno je na voljo dobrih pet zaslonov, medtem 
ko so miselni orehi večplastni. Ko se je treba prebiti mimo spečega 
stražarja, hodiš po prstih in paziš na žuželke na tleh. Obenem je treba 
mimo njega prenesti ogenj, kar povzroča preglavice. Naslednji trenutek 
pa iz slikarij pogruntati recept, popraviti ogrevanje v bajti ali z branjev- 
cem odigrati namizno igro. Vse to zato, da Teku pride na trajekt. 


srečeno. Samorost 3 je to počel na sličen način, a so tu sporočila jasnejša. 


miselnico 


Zazrt v kres 


Vseeno se ti občasno nemarno zatakne, saj je peščica soban peklensko 
skritih. Tudi poskušanje terja ogromno umiranja, naj gre za par delov, 
kjer je opravke treba časovno uskladiti do sekunde natančno, ali peščico 
nadvse zoprnih skakalnih odsekov. Tam se pokaže okornost nadzora, ki 
terja dosti privajanja. Tudi predstavitvena plat ni perfektna - ponekod v 
oči zbodejo črni robovi, drugod zmoti nepotrebnost vsevednega pripo- 
vedovalca. Sogovorci namreč vse nedvoumno obrazložijo skozi luštne 


x mm oa s ix 8 
Meg animacije v oblačkih, nakar narator vse povzame. | Avtorji se s podobo ne hvalijo tjavdan. Ročno narisan svet je dodelan in blaz- a —. " E 
4.4 A to niso zamere, ki bi skazile končen vtis o dobrih deset ur dolgi pusto- MM no privlačen. Domala vsako ozadje bi rade volje uokviril in obesil na steno. 
JI lovščini. Tudi ko mi je Candle šel najbolj na živce, sem se veselil vsake- le va RA7 4 
d ga novega zaslona, ki skriva toliko čudovitih detajlov. Avtorji pravijo, da 3%, 


si najbolj želijo opevanja videza, in jasno je, da vanj usmerjajo pozornost 

na vsakem koraku odprave. Še pravljična zgodba ne mara za kompleks- 

nost in raje oriše nenavaden svet, ki se ti bo gotovo vtisnil v spomin. Pri- 
— stop deluje in celota izpade posrečena. Dobiš jo za manj kot 15 evrov. 


m 
MA. 


% OMKavbojc pleše med dežnimi kapljami, da le ne bi ugasnil plamen. x 


podrobno narisana podoba v všečna zmes avanture in 
ploščadarice v namigi, vpeti v okolja v dosti poskušanja z YW 
umiranjem x okorno skakanje x Daedalic za PC 


Cilji bitk so raznoliki, od branjenja obzidja do reševanja ljudi iz gorečih 
hiš in lovljenja polšefov po bojišču. Orki niso edini nasprotniki ... 


- Sovragi naskaktala V TVI valovih več ducatov zverin in če junake takole 
Jože, so kmalu ob jao. Zato ču ponavadi skušaš zvabiti v ozek prehod. 


izročilu sestavljajo ljudje, vilini in škratje. Prvi so trgov- 
ci in državniki, drugi imajo špičasta ušesa in radi obje- 
majo drevesa, dočim škratje rijejo pod zemljo ter onegavijo 
bradata dekleta. Večino slave poberejo človeški vojskovod- 
je, kar je žalostno, ker dotično izročilo istočasno pravi, da so 
škratje najboljši varilci piva in potemtakem najkoristnejša 
bitja v univerzumu. Akcijska frpjka The Dwarves si prizade- 
va te čokate otroke granitne skale postaviti v ospredje, vkup 
z njihovimi podzemnimi utrdbami in brezhibnim vihtenjem 
sekir. Ter na srečo ne preveč kosmatimi ženami. 


Fi: pravičniško sveto trojico po tolkienovskem 


Tja in še malo naprej 

Naslov je direktno povzet po knjižni predlogi Die Zwerge 
nemškega avtorja Markusa Heitza. Ta se je že razrasla v se- 
rijo s petimi knjigami, špil pa se opira na prvo. Pripoveduje o 
škratu Tungdilu Goldhandu, ki so ga vzgojili ljudje. Mentor, 
coprnik Lot-lonan, je iz njega naredil čvrstega kovača in na- 
čitanega učenjaka. Zato Tungdilu kajpak zaigra srce, ko ga 
nekega dne nenadoma pošlje na tristo milj dolgo potovanje 
h kolegu, vkup z malho, polno artefaktov. Seveda je ta pre- 
misa začetek precej daljše pustolovščine, kajti ravno tedaj 
se nad deželo Girdlegard usujejo orkovske horde, dočim se 
daleč na severu prebuja nekaj še bolj zlega ... Na srečo 
Tungdil naleti na škratja komandosa Boindila in Boendala, 
ki ju je kralj spod gore poslal ponj iz lastnih razlogov. Sekire 
zapojejo, orkovske glave se skotalijo in mi se imamo fajn. 
Čeprav je štorija v večini elementov precej stereotipna, do- 
gajanje vendarle premore dovolj privlaka, da vztrajno pre- 
merjaš ravnice in gričevja Girdlegarda. Tungdilova druščina, 
ki se ji sčasoma priključijo še drugi junaki, potuje po veliki 
karti in obiskuje razne lokacije, od utrjenih mest do potujočih 
trgovcev ter starodavnih razvalin. V naselbinah te običajno 
čaka kakšen minikvest, kot je lovljenje zmikavtov. Drugod 
na poti te lahko naključno začopati orkovska patrulja. Popo- 
tovanje obenem terja pregled nad porabo hrane in celjenje v 
boju dobljenih ran, zato ni samoumevno, kam greš in kako 
se tam obnašaš. Govoranc, na primer z mestnimi veljaki, ni 
malo, in od izbir v dialogih je odvisno, ali se posloviš s pol- 
nim vampom golaža ali strelic. Špil skuša celo simulirati div- 
janje vojne in na karti vidiš potujoče vojske. Toda vseeno je 
ta nivo razmeroma enostaven. Je pa napet, tudi po zaslugi 
markantnih, dobro govorjenih negativcev. 


Pazi glavo! 


Žal večino kapitala, ki ga Dwarves nabere s pripovedjo, za- 
pravi v boju, ki tvori največji del igranja. Takrat igra preskoči 
v ločen pogled, ko srečaš nepridiprave. Mikastenje je real- 
nočasovno z dejavnim premorom, ki ga pretežno uporabljaš 
za proženje specialk. Te so glavno orodje za deljenje bole- 
čine, saj borci drugače ne zamahujejo prav močno. Iz druš- 
čine lahko v posamezen boj napotiš štiri, kar je čisto dovolj, 
ker so si že tako v napoto. Tu namreč pričneš srečevati ko- 
pico slabih odločitev pri dizajnu - v prvi vrsti obnašanje 
vojščakov. Liki kolovratijo vsepovprek, samo tam ne stojijo, 
kjer jih želiš imeti. To je pomembno zaradi 'prijateljskega 
ognja', saj specialke zavdajo lastnim soborcem. Tako moraš 
biti presneto pazljiv s širokimi zamahi sekir, da ne napraviš 
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Takšna je karta dežele z lokacijami — to so pike in figurice. Zvečine jih obde- , 
lamo tekstovno, nekatere pa si z bojem ali raziskovanjem ogledamo pobliže. 


YOV KOMA ACROM AH OBLHAKD, MIX VO A HAAMATLAD AMO 
MIRROVNONO Y SAVERAL HIL OP WTA YOU DOM SEE ANTOME 


VOLJE. 196 TIMU SMLON, MLET TMEREY A YOVIMC MAM UPN UNDER AN 
APVLE TAKE. HE MAS piIS KEGS OROSSED AMI A STRAM MAT 15 COVTRIMC MIS 


Nasa 


več škode sebi kot sovražni zalegi. Posledično 
si primoran vsake tri sekunde stiskati pavzo, 
kar ni užitek. Prvi Dragon Age ima na oko sli- 
čen, a dosti bolj eleganten sistem boja. 

Vojščaki si lastijo različne veščine, od juriša s 
ščitom do kurjenja s strelami. A napredni tak- 
tični prijemi so zaradi nezanesljivega nadzora in 
slabe sovražne pameti bolj redkost kot pravilo. 
To sicer ne pomeni, da premočrtno gaziš vse 
pred seboj, sploh ne. Bitke znajo biti zaguljene 
in terjajo premislek. Nekatere boš dostikrat po- 
navljal, da pogruntaš pravi pristop: koga kam 
postaviti in katero beštijo najprej nevtralizirati. 
Toda mikastenje na splošno zapravi potencial. 
Med veščinami bi bilo lahko več različnih, saj 
pomenijo glavnino razvoja likov: vsak drugi le- 
vel izbereš novo, do zaključne desete stopnje. 


Umanjka tudi zbiranje opreme, saj škratom na- 
deneš le po en kos! No, kljub hibam bi špil zara- 
di oseb in vzdušja priporočil - če ne bi stal polne 
cene. Za slabih 40 evrov namreč dobiš prema- 
lo, manj kot petnajst ur igre, iniciative za pre- 
igravanje pa ravno ni, takisto ne večigralstva. 
Mi je žal, da se izdelek ni posrečil. Razprodaje! 
Do takrat bodo tudi hrošči šli. 


a vo! s 
gore: m MK pivih dovolj moč: 
da lahko dobro zamahne z dvoročno sekiro: h 
liki in svet v luštna poe 
zahteven boj... v... radi 


gomile Renee kratkost 


hrošči King Art/THO Nordic za PC 


Čeprav je mlatenje prevladujoča dejavnost Škratov, nemalo časa spremljamo 4 
pripoved ob pohajkovanju po utrdbah in mestih. Tam živelj čeblja izročilo. 


iyranny 


kam ni tako širnih mest kot Baldurjih, veličastje ne izostane. Ko stojiš pred gospodarjevim sodnikom, se 
počutiš hudo majhnega. Kot z vsemi lahko;z-njim jarokačno debatiraš, pri čemer pomagajo obarvani ključni pojmi. 


Bojevanje-je narejeno po klasičnem 'infinityenginovskemi: kopitu..S kliki usmerjaš like, izbiraš sovrage in jim 
zavdajaš z veščinami, ki potrebujejo čas, da jih je moč vnovič uporabiti. Območja delovanja so takole obarvana. 


ue 


0), 


Enter Jul a commar 


Iz razkoščkanega nadsveta zaideš v temnice, kjerta pričaka obilica bojev, skritih kotičkov in lahkotnih ugank. Tu 
sem moral na pravih mestih uporabiti nabrane barvne kristale, da sem odprl omare s pošastmi in vrata naprej. 


oja mladost je bila zobata, krempljata in kos- 
M«: Ne zaradi genske napake, temveč 

številnih frpjev, ki sem jih preigral. To so bi- 
li krasni, neponovljivi časi, ko sem skozi računalniš- 
ki ekran planil v interaktivne fantazijske svetove. Bi- 
lo jih je kot peska in trave, od znanih v slogu Ultime, 
Diabla in Fallouta do bolj obskurnih, denimo Am- 
bermoon, Captive ter Black Crypt, ki jih pomnimo 
le žanrski velenavdušenci. A najbolj znamenita sta 
oba Baldur's Gata. Vodenje druščine v izometrič- 
nem pogledu ... taktično, fazno bojevanje ... razveja- 
na zgradba s številnimi stranskimi nalogami ... dol- 
ge debate z množico likov ... ter prepričljiva dežela 
po izročilu priljubljene namiznice Dungeons 86 Dra- 
gons so naslova zapisali v zgodovino. Številni imajo 
Baldurjeve duri za perfektna visoka frpja in da pri 
takem kovanju v zvezde ne gre za nostalgijo, sta 
pred leti dokazali prebarvani inačici. 
Na njun sistem in občutek so se naslonili mnogi kas- 
nejši ustvarjalci, med katerimi je nekaterim uspelo 
narediti dobre 'baldurščine'. Sprva Black Isle s Tor- 
mentom in Icewind Dalom, nato belgijski Larian Stu- 
dios z Divinity: Original Sin in naposled Obsidian s 
Pillars of Eternity. Zdaj je dotično podjetje, kjer je 
zbranih dosti starošolskih avtorjev, ustvarilo Tyranny, 
S Katerim se je nekol iko odmaknilo od Mija in zno- 
Vanj pa nanj odraslo zgodbo, ki ne me za črno- 
belost. Izdelek sicer kazijo praktične napake, vendar 
sem prepričan, da bomo o nekaterih vidikih časti- 
hlepne Tiranije sčasoma govorili z enakim spoštova- 
njem kot o čislanih gradnikih baldurskega para. 


Dobričine raus! 


Morebiti je Tyrannyjeva zgodbena podlaga odraz te- 
ga, da ima naivnih štorijic o reševanju sveta pred re- 
ceptnimi nadzlobnjaki končno zadosti tudi igranje 
domišljijskih vlog, ki po fabulativni plati na splošno 
precej caplja za fantazijsko literaturo. V slednji so 
črnjaški antijunaki dvomljivih vrednost že standard, 
in eden od takih postanemo v tej igri. Smo 'Fatebin- 
der', izvrševalec čarobne volje nadbitja Kyrosa, ki je 
zavojevalo večino dežele Terratus. Ker se glavarju 
ne ljubi ubadati s puntom v oddaljenem kotičku ce- 
line, tja pošlje odposlanca. Ugotoviti bomo morali, 
čemu se dvoje armad stalno prička, in se resno po- 
meniti z uporniki. Pri obojem se bo treba podvizati, 
sicer se bo sprožil Kyrosov urok in pobil vse daleč 
naokoli. A to je šele začetek odisejade, kajti ugoto- 
vimo, da smo nekaj posebnega in da je Kyros mor- 
da storil napako, ko nas je spustil z verige. 

Kako bomo usklajeni s slovesom svojega gospodar- 
ja, zvečine odločamo sami. Fatebinder gre lahko 
skozi igro na tri temeljne, čeprav nezakoličene nači- 
ne: tako, da se pridruži častni in strumni Kyrosovi 
vojski, da se zliže s tisto bolj pritegnjeno, ki uživa v 
smrtih in kaosu, ali da požegna partizane. Vendar 
med igranjem naletimo na številne kretnice, ki nas 
odpeljejo po teh ali onih tirih, ti pa se za nameček 
mnogokod križajo. Že ko skušamo odklicati prvo 
Kyrosovo smrtonosno odredbo, se lahko nagnemo 
bliže k eni ali drugi armadi oziroma gverili. Vmes 
smo lahko jasni in glasni ali furamo zahrbtno linijo, 
kjer se nekomu prikupimo, nakar ga tik pred zdajci 
izdamo. Od nekaterih struj smo deležni strahu in od 
drugih zvestobe, kar na dolgi rok prinese določene 
bojne veščine in druge onemogoči. S tem je zagoto- 
vljena privlačnost vnovičnega igranja, na katero Ty- 
ranny močno stavi. En sam skozihod je v rangu 
dvajsetih do tridesetih za epski frp nekam kratek in 
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je postavljen na dokaj linearno pot brez obilja stran- 
skih zadolžitev. Vendar je pravi smisel v tem, da greš 
od začetka, narediš nov lik in sprejmeš sveže izbire, 
ki te odpeljejo po novi poti do enega od takisto šte- 


vilnih koncev. Bržda so le-ti tudi zato nekoliko ne- 
dorečeni in viščevski, saj morajo zadostiti množici 
pogojev, ki nastanejo na podlagi igralčevih dejanj. 


Izbira je kraljica 

Kdo bo Usodnika imel rad in komu se bo zameril, 
praviloma zakoličijo izbire v dialogih, v katerih odlo- 
čimo o marsikakšni usodi. Ko srečamo prevarant- 
skega trgovca, ga lahko pomilostimo, se z njegovo 
nesrečo okoristimo ali ga boleče ubijemo. Spet dru- 
god smo mrk izvrševalec Kyrosove zakonodaje in 
ujetnika hitro fentamo, oziroma ga razčetverimo. To 
zveni kot hudobija, a kleč je v tem, da v Tyrannyju 
slednjo razumemo. Smrt trgovca in razudenje nista 
nujno gola akta norosti in klišejske hudičevskosti, 
temveč rabita višjemu cilju, na primer odvrnitvi upor- 
nikov od terorističnih dejanj. Slika, ki jo sestavimo, 
tako ni črno-bela, zlobno-dobra, otroška, marveč si- 
vinska, relativna, odraslejša. 


RELATIVNO ŽLEHT 


Liki v videoigrah so običajno pozitivni, dobrona- 
merni, svet in babe reševajoči. Ko je treba očistiti 
pekel, odstraniti vesoljce ali zavdati černemu gaz- 
di, vemo, koga poklicati. A pravzaprav se sploh ni- 
smo tako malokrat znašli v nasprotni koži. Pomniš 
nemara vlogo alienskega napadalca, ki je v Dest- 
roy All Humans haral po človeških mestih, razpiz- 
denega uslužbenca v Postalu, gospodarja temnice 
v Dungeon Keeperju in blaznega kmetavza Trevor- 
ja, ki je v Grand Theft Autu V izvedel čisto pravo 
mučenje? 

Težava pri igranju negativnih ali moralno dvomlji- 
vih likov je pogostoma ta, da ne razumemo zares 
njihovih nagnjenj. Slabi fantje so slabi na enak 
način, kot so dobri fantje dobri: brez pravega vpo- 
gleda vase, zlasti pa ne v nasprotno stran. V bistvu 
so temni zato, ker so oni drugi svetli in je to kul fo- 
ra. A najdejo se izjeme. Iz dobre stare Knights of 
the Old Republic 2 se spomnim, kako sem služab- 
nike temne strani Sile, sithe, doumel tako, kot gle- 
dalec filmov Star Wars razume jedije. Oboji imajo 
upravičene razloge za svoja dejanja in sithi niso 
privzeto brezzvezni uničevalci, temveč imajo med- 
zvezdni Imperij za prinašalca reda. Slično Tyranny 
overlorda Kyrosa naslika z različnimi barvami gle- 
de na osebo, ki ga opisuje. Za nekatere je trinog, ki 
ga je treba na vsak način odstraniti, medtem ko 
drugim v slogu starega Rima predstavlja delilca 
civilizacije, zakonodaje in razcveta. Morda je to, da 
si podjarmljen, nizka cena za odpravo brezvladja. 
Saj tudi v Sloveniji ni tako malo ljudi, ki si želijo, da 
bi nam gospodovali Švabi ali da bi ostali v Jugo- 
slaviji, ker se med sabo ne znamo dosti zmeniti ... 
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Podobno samosvoj je Tyrannyjev svet. Čeprav osta- 
nemo v okvirni domeni visoke fantazije, nismo v tol- 
kiensko-DGDjevskih logih, po katerih harajo zmaji, 
škrati in vilini, marveč v inačici srednjega veka. Si- 
cer je nekaj magije in čudnih bitij, vendar ognjene 
krogle ne letijo masovno naokoli, dočim so žverce 
malce drugačne od pričakovanih, v slogu duhov in 
inteligentnih volkodlakov. Družba pa si je naselja 
zgradila v senci gromozanskih stolpov, ki se pnejo 
med oblake in so morebiti ostanki preminule na- 
predne civilizacije. Ali prišlekov iz vesolja. Bi znal 
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Kljub menjavanju dmeva'in noči je večina igre iz neznariega razloga mrakobna, dočim se neneh- 
no potikašpo rjavkastih planjavah z.nekaj grmovja. Nakar te preseneti takle oko izdirajoč prizor! 
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Zaigro, ki taktičnone dosega stratosferskihvišavzin-ki-jo tare toliko'bojnih kapric, je statistikopreme že 
kar preveč. To plat bi lahko zlahka poenostavili, tako kot mešetarjenje s pretirano kompleksno valuto. 


mednje soditi Kyros? Nemara, toda daleč spodaj na 
tleh, med gomazečim življem z vsakdanjimi kapri- 
cami, od toplega obeda do garij na prepuciju, je 
težko razglabljati o takih visokoletečnostih. Celo te- 
bi, Usodniku, ki so mu v gazdinih čumnatah nadeli 
docela ustrezno ime. Kot Fatebinder si namreč ti ti- 
sti, ki v začetni fazi igre vpliva tako na odnose kot 
na fizični ustroj Terratusa. 

Igra običajno stvaritev lika nadgradi z oblikovanjem 
sveta glede na to, kako si doprinesel h Kyrosovemu 
osvajalskemu pohodu. Odločitve povzročijo, da si z 
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Ob takih izometričnih prizorih se ti zazdi, da'si Se,vrnil V letos998; ko so na smrt bolehnerpje oživila Baldurjeva 


vrata. Napol sem pričakoval, da bo iz kake špranje planil mindflayer, a je bestiarij manj nadnaraven kot D8.Djev. 


niče se spomniš starih iger, veš, da so na druščino v njih obvezno prežale pasti. Avtorji Tiranije so . 
si v templjih zamislili takele gejzirske cevi, dočim nas v divjini po gležnjih grizejo železne čeljusti. " 
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nekaterimi frakcijami ali osebami vnaprej prijatelj- 
ski in z drugimi ne, odredijo, da so določeni liki živi 
ali mrtvi, in celo spremenijo zemeljsko površje. Ne- 
ko mesto je lahko upoštevaje tvojo preteklost lepo 
in mirno ali pa ga je razdejal silen potres. Vse to je 
sicer moč preskočiti, a s tem si osiromašiš izkušnjo. 
Itak bo to storil redkokdo, ki mu je jasno, kakšna 
igra je to: počasna, razmišljujoča, z obiljem besedila 
in narejena iz množice izbir, ki ji dajejo posebno tek- 
sturo. Istočasno je staromodna in moderna, kajti to- 
vrstnega vpliva ne srečamo prav pogosto. 


"You must gather your party 
before venturing forth" 


Tako kolebamo med sprtimi stranmi, obiskujemo 
dostikrat veličastne lokacije v slogu gromozanskih 
templjev in ličnih naselbin z mnogimi hišami, opa- 
zujemo menjavanje dneva in noči, razkrivamo ved- 
no več ozadja, pri čemer pomagajo sprotne razlage 
ključnih pojmov, in dojemamo, kakšno moč imamo 
kot Fatebinder. Pustolovščina se odvija skozi detek- 
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Špični stolpi so tvoj dom, kjer si odpočiješ, zamenjaš družabnike in pri najetihtrenerjih dvigneš < 
skillze, nakar se teleportiraš na želeno destinacijo. Napredek je posejan z njihovim zavzemanjem. " 
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", Ko se skušaš prebiti mimo spredaj postavljen 
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(li oklepljencev do okusno mehkih magov ter lokostrel- 


cev v ozadju, ugotoviš, da imajo bitja okrog sebe območje vpliva, ki se ga je treba otresti. Del taktike. 
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tivske naloge, kjer vohljamo za krivci in robo, pri- 
našalne kveste in ubijalske odprave. Sem in tja 
rešujemo uganke s pretikanjem stikal in vstavlja- 
njem kristalov, ki odpirajo vrata v razprostranjenih 
ječah. Vsepovsod pridejo močno do izraza obstran- 
ske veščine, kot sta atletika in poznavanje izročila. 
Če v njih dosežemo mejne vrednosti, se v dialogih 
pojavijo nove opcije, na primer grožnja s pobojem, 
ob kateri poglavarja nasprotnikov zapusti nekaj 
podložnikov in tako olajša obračun. Slednjim se je 
mogoče včasih s prefriganim debatiranjem sceloma 
ogniti, celo šefovskim! Poznavanje pretvez (subter- 
fuge) pa omogoča odkrivanje skritih in odpiranje za- 
klenjenih skrinj. Ni nujno, da je v tej ali oni spretno- 
sti podkovan ravno glavni lik, lahko je eden od 
spremljevalcev, ki se jih kar nabere: vražja loko- 
strelka, oklepljen skrivnostnež, načitan coprnik, go- 
voreča zver ... Med sabo med vandranjem ne komu- 
nicirajo dosti, kot smo vajeni iz niza Dragon Age, in 
nimajo sebi lastnih kvestov. Lastijo pa si izdelana 
ozadja, ki se prepletajo s tistimi od sotrpinov, in so 
pripravljeni s Fatebinderjem čvekati do nezavesti. 
Če se jim posvetimo, si morebiti izboljšamo kakšno 
veščino! 

Slednje so zanimive v tem pogledu, da Tyranny ne 
uporablja klasičnega sistema, kjer bi si spočetka do- 
ločil poklic in v njem napredoval z vlaganjem iz- 
kušenjskih točk. Resda levelupamo, pri čemer nad- 
gradimo temeljne lastnosti in odklepamo značilnosti 
krovne usmeritve. Toda če bi radi zavili v drugo 
smer, junaku preprosto zamenjamo orožje in tako 
začnemo vežbati dotično. Isto velja za magijo, atleti- 
ko, pretveze ... Odmev tega je sestavljanje coprnij 
na lastno pest, kjer vzamemo bistveni del in mu pri- 
pišemo vrsto učinka, moč pa je omejena s splošnim 
napredkom. Tovrstna krepitev skillov z njihovo rabo 
v slogu Skyrima pomeni razliko glede na bolj tradi- 
cionalni Pillars of Eternity. Če se ti je zdel slednji pre- 
več zakompliciran, je morda Tyranny pravšnji zate. 


Preslednica, klik, 
grd pogled 


Levji delež veščin je namenjen rabi v boju, ki je 
sličen Stebrom večnosti in Baldurju. Navidez poteka 
v realnem času, a dejansko teče po fazah: ko lik sto- 
ri, kar mu naročimo s klikom, mora počakati, da mu 
nevidna ura vnovič omogoči dejavnost. Dogajanje 
je moč kadarkoli zaustaviti in druščini izdati podrob- 
na navodila, od običajnega napada prek žlampanja 
napitkov in rabe samotarskih veščin do močnih sku- 
pinskih akcij, kjer en član sodeluje z drugimi. Tako 
nekdo skoči v zrak in od tam napade tarčo, ali pa se 
vsem dvigne zaščita, ker dežurni tank razširi vpliv. V 
meniju pa je moč zapovedovati vedenje umetne pa- 
meti, ki skrbi za like, ki jim nismo ničesar ukazali. S 
tem laže pade množica različnih soldatov, prikazni, 
čarodejev, vitezov in slične zalege, med katero ni 
obilice nadnaravnih bitij. 

Boj je v redu in odvije se nekaj orenk bitk, ki so po- 
vsem baldurske taktične uganke. Kdo bo napadel 
koga, kdaj bo uporabil posebno lastnost in požlam- 
pal refošk, koga boš imel v druščini ... Vse to pride 
zlasti do izraza pri šefih, ki so zvečine človeške obli- 
ke, a posedujejo drugače nevidene veščine, od hu- 
dih zamahov do nadmočnih čar. Toda dodane vred- 
nosti in odličnosti garbanje ne prinese, ker je preveč 
zmedeno in nekoliko nedodelano. Največ četverico 
likov lahko razporedimo v formacijo, toda ko se od 
blizu srečajo s capini, nastane kaos, v katerem je 
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nemalokrat težko izbrati cilj, kaj šele, da bi resno 

'šahirali'. K temu ne pripomoreta manko obračanja 

kamere in orenk približanja pogleda. Računalniška 

pamet, ki vodi kamerade, sprejema čudne odločitve 

in je nekonsistentna, saj denimo nekaj redno niza 

smiselne specialke, nakar na to pozabi. Dosti je ta- 

kisto čudaškega in hroščavega obnašanja tako 

naših kot sovražnih vojščakov ter celo po več zapla- 

tah naletimo na nesmrtne tolovaje, ki jih ugonobimo O S M A Z G O D B A. 
le z vpisom komande v ukazno vrstico. V ozadju pa 

se kakor v Baldurju kotalijo kocke, ki umejo enako 

situacijo razplesti konkretno drugače. Izbira višjih D EV ET N AJ ST L E z 
težavnosti je zato za moje pojme nič manj kot mazo- 

hizem. Še dobro, da ni take gneče kot v Stebrih, saj 


je sovražnikov le po nekaj naenkrat. KAS N EJ IE 
Ka 


Zame žleht, za druge ne 


Ampak Tyranny ni en sam dolg niz spopadov, mar- 
več je tepež le del širše slike, natanko tako kot v Pil- 
lars of Eternity. Skozi manj prijetne obračune se ne- | 
kako že prebiješ in stisneš zobe ob nekaterih drugih POSEBNA IZDAJA DELOVNE VERZIJE | | 
minusih. Mednje sodijo dolgotrajna, pogosta včita- 

vanja, do katerih prihaja celo pri vstopu v kočure in 
ki resno motijo potek, kratek seznam opreme s sla- 
bo založenimi trgovci, tako da celo večnost prebiješ 
z isto robo na sebi, neroden inventar in brezzvezno 
zapleten denarni sistem. Nekaterim ne bo všeč bra- 
nje gigantskih količin teksta, saj so okularji deležni 
pravega fantazijskega romana. In tu je kontroverzni, 
odrezani konec, ki pusti nezavezane nitke ter na- 
migne na nadaljevanje ali DLC. Vtis kvarijo tudi 'ig- 
ričarske' neumnosti, ko se blazno mudi v naslednji 
prostor, kjer poteka ključna bitka, nakar brez posle- 
dic osem ur čemimo ob tabornem ognju, da si zace- 
limo drugače neodpravljive rane. 

Vendar plusi v veliki meri odtehtajo pomanjkljivosti, 
od navdušujoče podrobnega sveta prek vejenja, kjer 
nas odločitve usmerijo po čisto neodvisni poti, do 
svežega vnovičnega igranja. Najbolj občudovanja 
vredno pa je to, da zlo ni nek odmaknjen, klišejski 
koncept, marveč izvira iz naših dejanj, osvetljenih iz 
več zornih kotov. Moralna sivina preveva ves špil in 
ga dela bistveno bolj odraslega od sicer vzdušnih vi- 
njetic, kjer si v kurbenhausu omisliš priležnico za 


Vse materialne zmtorske pravice so last Mladinske knjige 


O Mladinska knjiga 
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jevskega podjarmljanja sveta, pa videoigre potrebu- 


jejo, če hočejo napredovati. JOHNA TIFFANYJA IN JACKA THORNA 


DRAMSKO BESEDILO NAPISAL JACK THORNE 


ŽE V KNJIGARNAH! 


HOTROKPREKLETSTVA 
je nekoč o zmajih rekel, da so navadni fe- li H ps. E N ARJJ 


feronski legvani. S to žlehtnoho je dobil pravico 
do opisovanja tiranske igrice. 


množica poti skozi igro dodelan 
svet in vlečna štorija večplastna () 
negativskost  nedodelan boj  iz- j a, 


vedbene hibe — Obsidian / Paradox za PC kozi 
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med prepoznavnejše v poslu, zato ob novici, 
da zapušča področje videoiger, tla ne bodo 
erodirala od poplave solza obupanega občestva. 
Smo pa otožni tisti, ki poznamo njihov zanimivi, 
simpatični in inovativni opus, od risankave miselni- 
ce s čiknom Toki Tori do prisrčne taktičnice Swords 
6 Soldiers. Zdaj se bo končal, kajti divja arkada Rive 
je imenu ustrezno ('trgati srce, razcepiti, razklati') 
njihova zadnja igra. Tričlanski studio meni, da na 
eni strani ne more več tekmovati s poplavo novih 
iger, na drugi pa se ni sposoben prilagoditi spreme- 
njenim pravilom igre. A morda je špil tako dober 
prav zato, ker so vanj vložili vse svoje znanje in ide- 
je ter se niso ukvarjali s črnimi mislimi na prihod- 
nost v branži. 


H::« garažna firmica Two Tribes ne sodi 


Strelnik plus skočnik 


Venomer od strani gledani Rive se že začne vzne- 
mirljivo, z vesoljskim tankom, ki na poti do sumljive 
vesoljske križarke uleti v polje smrtonosnih astero- 
idov. Po njem šviga kot nabrit in po zgledu twin stick 
shooterjev z miško ali desno gobico strelja v polnem 
krogu. Toda ko se prebije izmed skalovja in se vštuli 
v orjaško medzvezdno plovilo, se izkaže, da ne bo 
šlo za gol šuter. Ob vklopu gravitacije namreč paj- 
kasti tank presenetljivo sede na tla in se gomazeč 
odpravi naprej, kot bi šlo za futuristični insekt. Mo- 
goče za robotsko kobilico, saj je naprava posrečeno 
okroglastega dizajna sposobna visokega in celo 
dvojnega skoka. 

Tako se oklepniček odpravi na raziskovanje širne 
kovinske notranjosti, ki žal ni peskovniško odprta 
ali urejena po zakonitostih metroidvanije, da bi ne- 
dostopne dele zapored odklepal z najdenimi pred- 
meti. Pot je na žalost docela linearna, pri čemer je 
vsebina ostro ločena na stopnje, z vmesnimi zatem- 
nitvami in sporočili o točkovnem izidu. Taka staro- 
modnost se zdi zamujena priložnost, saj bi bilo raz- 
prostranjeno plovilo kot nalašč za pravo raziskova- 
nje, kot smo spomladi videli v odličnem Axiom Ver- 
gu. Zaradi tega se tudi nadgrajevanje posebnih 
orožij, kot sta roj raket in šotganka, med misijami 
čuti nekoliko omejeno. 


Rive kot "riveting", 
"napeto" 


Ampak izdelek to krovno pomanjkljivost nado- 
mešča na področjih, ki res štejejo: zabavnosti, ra- 
zgibanosti in udarnosti. Gre za skrajno adrenalinsko 
arkado, ki tempo umiri le za krajša obdobja in ji sko- 
rajda ne zmanjka idej, kako te presenetiti s čim no- 
vim oziroma sveže zmiksanim starim. Še najbolj ti- 
pična situacija je, ko uletiš v novo sobano, vrata se 
zapro in naskočijo te tehnološki sovražniki, od 
rdečeučnih kovinskih netopirjev prek sledilnih robo- 
tejev do miniranih samohodk. Eh, klasika, porečeš. 
Okej, kaj pa, ko se jih moraš s 360-stopinjskim re- 
šetanjem iz zveste strojnice znebiti tako, da se pri 
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tem ogibaš orjaškim krožnim žagam in smrtonos- 
nim laserskim žarkom? Ko isto počneš nad in pod 
vodno gladino, kjer ne moreš streljati? Ko se ti gi- 
balno polje skrči na mehur, viseč sredi ničesar, ka- 
mor te skušajo zriniti raketni ovni? Ko moraš za 
preživetje napade odbijati na strehi drvečega vlaka? 
Toliko o klasiki :). 

To nikakor niso vsa presenečenja. Obilica jih je pri 
skakalni plati, kjer moraš recimo sredi padcev 
sprožati hekerski žarek, s katerim prevzemaš nad- 
zor nad sondami (udarjalna, zdravilna, strelska). Pri 
okoljski, saj se znajdeš na številnih ozadjih, od vse- 
mirske zunanjosti prek kanalizacije do nadzornega 
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1 "Like in an obscure Japanese shooter!" se v igri priduša risankavi bradatež, in res 
je JE scen takih, kot bi brskali po ropotarnici žanra. Le Gal so avtorji iz Evrope. 
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Kroglotank privzeto vsebuje hekerski žarek, s katerim odpira vrata in na svo- 
jo stran pridobiva module ter robote. Označujeta ga upočasnitev in zelenilo. 


centra in vlakovne postaje. Pri ugankarski, koder je 
treba pravilno pretikati stikala in ugotoviti, kako pri- 
nesti okoli premočne sovrage. In navsezadnje pri 
zgodbeni, kjer ukvarjanje s čudaško nadzorno umet- 
no pametjo zgradi večplastno fabulo. Osrednja kleč 
je ta, da ne izkusiš še dobro enega pristopa, že ga 
zamenja drugi, in ko se vrneš k nečemu, kar ti je ko- 
bajagi jasno, avtorji zamenjajo sestavine, spremeni- 
jo zaporedje ali ti zavdajo kako drugače. Zato se zdi, 
da Rivovih pet, šest ur traja dvakrat toliko, tako bo- 
gato so Nizozemci naphali ta samotarski špil. Med 
drugim s speedrunnerskim in enokreditnim modu- 
som ter spletnimi lestvicami. 
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Na nekaterih mestih, verjetno tudi v plavžu, boš ugonobljen serijsko. Špil ve, da te 
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drka v glavo, nakar te še zbada 


"Hudo, kot v Star Foxu!" 


No, in seveda zato, ker umiraš po tekočem traku. 
Kakor je Rive zanimiv, je tudi nepopustljiv. Spočet- 
ka gre, a v drugi polovici je heca konec in pod jez- 
noritimi capinskimi naskoki ter okrutnimi pastmi 
crkuješ kot za stavo. Sicer je nadaljevalnih točk obi- 
lo in življenj neskočno ter na razpolago je več težav- 
nosti. Toda kaj ti to pomaga, če ne moreš čez pose- 
bej zajebano sekvenco, kjer je treba na desetinko 
sekunde natančno izvesti niz skokov ali brez napak 
zašibati skozi vedno ožji prehod, sicer te kovinski 
strop stre kot hrošča? Obvoza ni, lahkega modusa 
in pomoči takisto ne. Rive bodo tako končali pred- 
vsem vešči oziroma izkušeni igralci. 

Je pa res, da je naslov namenjen prav takim. Pose- 
bej tistim s kilometrino, ki bodo od njega odnesli 
največ. V vsebini lahko sicer zlahka uživaš brez po- 
sebnega znanja o področju videoiger. A pri tem zg- 
rešiš kopico namigov, referenc, šal in prispodob, ki 
igri dajejo poseben okus in jo spremenijo v nekak- 
šen fetiš za hardcore igralce. Na pripovednem nivo- 
ju se režiš ob samozavedajočih se izjavah bradatega 
geeka v tanku, ki se z robotskim overlordom meni o 
tem, kakšne špile imata rada, in okolico ter dogod- 
ke secira s tem znanjem v mislih. "Vau, tole je kot 
hodniška streljanka!" "Še dobro, da gledam od st- 
rani in streljam ritensko. Ne vem, kako prvoosebni- 
ki preživijo." Če igro pavziraš po smrti, vidiš amigin 
guru meditation error, v temnih koridorjih slišiš pri- 
tožbe o preživetvenem hororju in občutek imaš, da 
si veliko kosov okolice že nekje videl. Si to ti, Super 
Meat Boy? Z igralne perspektive pa občutiš nešteto 
spoštljivo povzetih vplivov. Med njimi so Geometry 
Wars, Velocity in celo večni Tetris. Um ti eksplodira, 
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Letečneži so nemalokrat zaščiteni s pregrado, od katere se odbije vse, zato moraš 
počakati na pravi trenutek. Ritem, človek. Aja, pa pod vodo orožja ne delujejo. 
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s ciničnimi sporočili, kot je "A boš že stisnil knof?" 


ko vidiš, kako elegantno je padanje tetrominov 
vkomponirano v strelsko-skakalno akcijo. Kljub za- 
zrtosti v preteklost pa je lastnih idej in prepoznavnih 
elementov zadosti. Prav tako ni pikslasto čiptjuna- 
ste estetike, marveč sodobna poligonska grafika z 
manogimi učinki in vzdušno elektronsko glasbo. 


Tulipanski priboljšek 


ladka točka, na kateri Rive najbolj vžge, je sicer 


precej drobna. Da ga dojameš v polnosti, moraš biti 
spreten, izkušen arkadnež z veliko širine in kilome- 


ine, najraje v japanskih šuterjih včerajšnjika. Osta- 
ne bodo deležni polne izkušnje. Grajam tudi malce 


rutinske šefovske obračune, kjer raketni megaoven 
in zaščitena desantna ladja niso na nivoju ostale 
vsebine. Toda če si stranka, ki so si jo zamislili v 
Amersfoortu na Nizozemskem, boš deležen dvoraz- 
sežne poslastice deluks. Take, ki je bila kljub odho- 
du avtorjev s prizorišča že deležna več nadgradenj, 
kot so vsakodnevni izzivi in bojne arene. Tribovce 
bomo pogrešali, kajti z njimi odhaja romantika. 


Sneti na izust našteje ducat reference, ki mu jih 
servira ta hrumeča arkada. A radost ima grenak 
priokus, ko tvorcem za vedno pomaha v slovo. 
04 akcijskih pristopov v praznovanje 
igralske sedanjosti in zgodovine v 


suh, samozavedajoč se humor v škoda, da ni 
odprtega sveta x adios, neznalski in nespretni x 


The Two Tribes za PC in playstation 4 


nepopustljivo kopitljajoča mešanica 


NA RAMENIH VELIKANOV 


Četudi Rive vsebuje niz lastnih zamisli, je vseeno 
zaznavno močno naslanjanje na znamenite kon- 
zolno-avtomatne igre, ki so oblikovale estetiko in 
žanrstvo včerajšnjika in katerih vpliv dandanašnji 
čutimo marsikje. To so štiri izmed njih. 


R-TYPE 
Iremova veličast- 
nica iz leta 1987 je 
bržda najbolj znan 
shoot'em up. Prav 
ta špil je bil nam- 
reč tisti, ki je v žan- 
ru prvi poskrbel za 
veličastne šefovs- 
ke obračune. Naj je 
šlo za gromozan- 
sko varianto aliena ali kot ponedeljek dolgo kri- 
žarko, ljudje so avtomat pobesnelo trpali z žetoni, 
da bi jih izkusili. V Rivu je referenc na igro več, od 
spremljevalnega modula, ki spomni na slavni 
'option', do omembe v pogovoru z robotom. 


TRR 


METROID em zz -- S 
Pisalo se je leto '86 - Mare z 
in na konzoli NES ! te; 
se je udejanjila ig- le 

ra, ki še danes de- H 

finira zvrst — Met- za — 


roid. Tudi ta se je 
naslonil na kultni 
film Osmi potnik, v 
katerem je obliko- MB tece s: 
valec Gunpei Yokoi KPREKEKNK zz 
našel navdih za samotarsko, tesnobno potikanje 
po planetu Zebes. Tega so infestirale nagravžne 
kreature metroidi, ki jih je eliminirala Samus 
Aran. Junakinja se je znala zaradi posebne obleke 
pretvoriti v kroglo in se odkotaliti po ceveh, ki jih 
je v Rivu vse polno. Pa tank je kroglast, seveda. 
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BANGAI-O 
Dvatisočega je v 
Evropi za nintendo 
64 končno izšla to- 
kijska nažigalna ar- 
kada epskega ime- 
na Bakuretsu Mu- 
teki Bangaioh. Z 
gibčnim robotkom 
smo letali po ome- 
jenih stopnjah, na- 
žigali po gibljivih in statičnih sovragih ter se ogi- 
bali rojem raket. Bangai-O je vplival predvsem na 
Rivovo lazenje po jaških in manevriranje po zra- 
ku, kjer je občutek na moč sličen. 


mm —— —— 
de m 


m om "VEE 


IKARUGA 

Določeni maherji trdijo, da lka- 
ruga ni pravi šuter, ker ima pre- 
več alternativnih elementov. A 
prav to daje tej nažigaški vse- 
mirski arkadi iz leta 2001 pose- 
ben okus in jo naredi za klasiko. 


7 8 4% je 
s ga 


strel in manevriraš, temveč mo- 
raš menjavati med dvema obli- 
kama plovilca. Tako postaneš 
neobčutljiv oziroma ranljiv na določene izstrelke, 
kar daje občutek spretnostne miselnice. Rive 
vsebuje Ikarugi slične laserje in vrteče se ovire. 


H (You opened up the Ber 
VU, the Pecha Berry away inside. 
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Ko se ne bojuješ, se takole sprehajaš naokoli. V visoki travi najdeš 
naključne spopade, pod palmami pa dostikrat koristne reči. 


"Yo, yo, yo! 


Solgaleol 
(Z 


Don't go turning your backside on us! 


Ja. danem s] 


Pokemoni imajo po tradiciji več razvojnih stopenj, v boju pa ne 
nadzoruješ celotne druščine naenkrat, marveč le po enega. 
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What will Greninja do? 
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Sun 8x Moon 


elike stvari se odvijajo v svetu žepnih 
V: pokemonov. Novembra lani 

je minila dvajseta obletnica popularne 
franšize ... telefonični Pokemon Go je povzro- 
čil tako manijo, da so bili osrednji mediji polni 
novic o njem ... zdaj pa je izšel prvenec v sedmi 
generaciji pokemonščin, dvojec Sun in Moon, 
ki se razlikuje zlasti po kakšnih desetih ulovlji- 
vih zverinicah. Kdor se je navadil na staro 
strukturo, bo uvidel niz sprememb, za nenav- 
dušenca pa svežega ni toliko. Še vedno gre za 
risankast, od zgoraj gledan frp s poudarkom 
na lovljenju pokemonov, ki ti je spet neznosno 
podrobno razložen. V teh igrah si pač vedno 
otrok, naj jih v resnici šteješ pet ali petdeset. 


V objemu narave 


Enajstletnik se preseli v židano in svetlo ob- 
močje, otočje Alola. Tam mrgoli pokemonov 
in fantolin komaj čaka, da dobi lastnega. Želja 
se mu uresniči, a kot se rado zgodi, s tem pri- 
dejo kaprice. Ko reši mladenko Lillie, se za- 
plete v štrene širne protiekološke grdobije in 
se zameri novim antagonistom, Teamu Skull. 
Širni kvest ga pripelje do statusa rešitelja regi- 
je in potovanja v alternativno dimenzijo, ob 
čemer bo premagal tudi ultrabeštijo (legen- 
darnega pokemona) z naslovnice. Sun ima le- 
vu podobnega Solgalea, Moon pa netopirjasto 
Lunalo. Od zgodbe je količinsko več kot 
običajno in odnosi s posrečenimi liki, kot je 
goloprsi profesor, so iskreni ter pristni. Je pa 
domet fabule kratek kot ponavadi: odraščajoč 
pob s trudom, vztrajnostjo in pogumom reši 
oziroma ohrani zeleni svet. Univerzalno in lepo 
sporočilo, četudi naivno. 

S tem 'kičerajem' je stilistično usklajena frišna 
regija, podobna Havajem. Kalos v Xu in Yu mi 
je bil z mesti in raznolikimi regijami všeč, a je 
čez čas vseeno postal nekoliko pust. Otoki v 
Sunu in Moonu pa so eksplozija vegetacije, 
morja, planin, vasic in pozitivnega vzdušja. 
Kamor greš, te spremljajo bobni in petje, hec- 
ni vaščani pokajo vice in drugi lovci na poke- 
mone, kot so nadebudni golfisti, so polni spod- 
budnih besed. Za nameček sedma generacija 
prinese svobodno premikanje namesto starin- 
skega v osem smeri, kar ob podrobnejši grafi- 
ki ustvari sodoben občutek. 


Jaz in moja posadka 


Srž igranja so potezne bitke, v katerih s svoji- 
mi največ šestimi žepniki v ekipi garbaš lušt- 
kane barabinčke, dokler jim ne zmanjka ener- 
gije. Tedaj jih z lovljenjem v pokežoge dodaš v 
zbirko, nakar jih krepiš z rabo v bojih in jih pri- 
pravljaš k evolviranju v močnejše oblike. No- 
vincev je enainosemdeset, med njimi so šte- 
vilne smešne spake, ki se navdihujejo iz ha- 
vajskega izročila. Vedno enakih obračunov po 


V za 3 
MRTVE 


tradiciji ne manjka, vendar razlike so. Vštevši 
samodejni prikaz občutljivosti pokemonov na 
elemente in mogočne 'Z-poteze', ki jih je moč 
uporabiti enkrat na spopad, na primer deset- 
milijonvoltni Pikachujev električni udar. 
Globine je dejansko kar precej in ni primerja- 
ve z dosti plitkejšim mobilniškim Pokemonom 
Go. Kompleksnost pride najbolj do izraza pri 
šefovskih bojih, kjer s sestavo druščine in iz- 
branimi veščinami igraš šah v malem. Največ 
mogočnežev srečaš v otoških preizkusih, ki 
nadomestijo telovadnice. Sicer gre še vedno za 
bitke proti neke vrste trenerjem, a so bolj raz- 
jah. Izven spopadov je opaziti večjo praktičnost 
številnih plati, od učenja veščin in njihove upo- 
rabe, kjer ni treba več žonglirati s HMji, do ko- 
ristne ježe kreatur, kot je leteči Charizard, in 
razplojevanja ob ugasnjeni konzolici. 


Thanks, Obama 


A ob marsikaterem koraku naprej Sun in Moon 
storita enega nazaj. Med minuse sodijo polžji 
začetek, poln navodil in dolgotrajnih animira- 
nih zgodbenih sekvenc, ki jih ni moč presko- 
čiti, stalno držanje za roko, velika linearnost 
brez obilja stranskih zadolžitev, ki je odlikova- 
lo številne pretekle dele, ohrna vsebina po 
koncu in nizka zahtevnost. Razumem, da je 
treba zadovoljiti novince, toda ali je res nemo- 
goče vdelati težavnostne stopnje in veteranom 
pustiti, da igrajo po svoje? Namesto tega so 
raje omogočili sovražnim pokemonom, da 
pred smrtjo pokličejo na pomoč kamerada, 
kar še podaljša že tako velikokrat tlačanske 
boje. Internetno večigralstvo je kajpak zabav- 
no in zlahka rabi kot izgovor, da v špil zmečeš 
na ducate ur, vendar je novo srečevališče manj 
praktično kot v Xu in Omega Rubyju. Igra pa 
ni ravno izvrstno sprogramirana, saj je na obi- 
čajnem 3DSu veliko zatikanja in včitavanj 
(new 3DS oboje izboljša), dočim stereoskopi- 
ja kratko in malo manjka. 

V Sunu in Moonu sem pretežno užival, kajti 
vzdušje je krasno in vanju so prelili nemalo do- 
več in da bi novi vodja projekta pri izrezovanju 
mrtvega tkiva zarezal temeljiteje. A pri tako 
uveljavljenem nizi s toliko fani sem lahko ve- 
sel, da sem bil predrugačenosti sploh deležen. 


"Ho'olu komo la kaua, pridruži 


se nam." že gre! 


GameFreak / Nintendo za 


januar 2017 
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Kasnejše stopnje terjaj 


no dosti prstnične sp- 
retnosti, da se prebiješ čez takele cirkularke in najdeš 
skrite kovance. A težji od osnovne serije špil kakopak ni. 


ni beležniki sčasoma obravnavali enako kot 

Atarijev propad in Segin umik iz konzolnega 
posla. Temeljna skakaška serija z Mariom v glavni 
vlogi je izstopila iz okvirjev Nintendovih naprav in 
si izbrala novo destinacijo. Domišljijski lik, ki ga je 
neki čas poznalo več otrok kot Mikija Miško, je 
skozi zeleno cev (ker je to barva dolarja) odšel na 
telefon oziroma tablico. In to ne v obliki free to 
play, marveč taki, kjer so trije nivoji na razpolago 
brezplačno, nakar vso nadaljnjo vsebino odkleneš 
za 10 evrov. Tako je na jabolčni platformi in tako 
bo na Androidu, kamor je Run namenjen. 
Trušč, ki je ob tem preskoku nastal, so slišali celo 
tisti, ki jih zanimajo le velike, sobne igre. Predvsem 
pa vlagatelji, ki so koj začeli mešetariti z Nintendo- 
vimi delnicami. A Maria ne zanima, da je vrednost 
slednjih kljub stotim milijonom dolpotegov nekoli- 
ko padla. On bi rad zgolj rešil princesko pred Bow- 
serjem, tekel in skakal. Brkatež v mobidični inačici 
v desno šiba kar sam, na tebi je le, da s tapkanjem 
po zaslonu izvajaš skoke. Je to dovolj za desetaka 
in, predvsem to, za imenitni rodovnik, ki krasi oro- 
kavičeno ikono videoiger ter popkulture? 


P:: je zgodovinski trenutek, ki ga bodo anal- 


'Tap to begin' 

Super Mario Run ni še en endless runner, v kate- 
rem bi kot v Jetpack Joyridu ubiral korake, dokler 
ti ne bi zmanjkalo življenjske energije. Igro tvori 
šest svetov s po štirimi nivoji, pri čemer imajo zad- 
nji na kraju vedno šefa, torej Bowserja ali njegovo 
zalego. Mario s konstantno hitrostjo teče in samo- 
dejno preskakuje ji ovire, dočim moraš za višje 
bo skok, pritisk ne padanjem po dosegu nače 
točke pa izlet v zrak še malce podaljša. Tapkanje 
prav tako botruje odrivanju od sten in od sovražni- 
kov, pri čemer Mario izvede pirueto, in udarjanju z 
glavo ob škatle, iz katerih priletijo bonusi. 

Temelj je nabiranje zlatnikov, ki so merilo uspeha 
in omogočajo nakupe za ločeni ekran z mariov- 
skim naseljem. Tu na omejeno količino podstav- 


om. / MA p—I 
Rally je vznemirljiv način na predrugačenih nivojih, kjer 
tekmuješ proti duhcem ljudi z neta. S slednjim mora 
biti igra stalno povezana, kar ni kul na poletih. 


kov daješ kupljene zgradbe in okraske, kot so no- 
voletno drevesce, gobičja hišica in gredica z 
rožami. Smisel je estetski, malo pa tudi praktičen, 
saj s tem odkleneš Luigija in Yoshija. Toad, Toa- 
dette in Peach pa dobiš na druge načine. Vsak ri- 
sankavež ima svojstvene lastnosti, saj Luigi skače 
malce višje, dočim zmore kraljična počasi padati k 
tlom. To je del tradicije, tako kot celotna zuna- 
njost, ki je vzeta iz niza New Super Mario Bros. 
Kdor pozna slednje igre, bo naletel na taiste so- 
vražnike, kot so kostkoti in bodice lučajoči Lakitu, 
objekte, zvoke in okolico, od neba prek strašljive 
hiše do puščave ter magmatskega gradu. 


Reli na gobah 


Občutek pri nadzoru Maria je kljub enotni hitrosti 
teka in manku dvojnega skoka dober. Telefonični 
avtomatizem niti ni grozno omejujoč, zlasti ko 
začneš s preciznimi skoki in tajmingom izkoriščati 
posebne ikone na tleh. Nekatere ustavijo tek in 
omogočijo, da se s pravočasnim štartom poženeš 
mimo nevarnosti, druge te odfedrajo visoko, tretje 
omogočijo začasno gibanje vzvratno. Poleg tega je 
več stopenj izrecno prilagojenih poteku na nav- 
pično postavljeni napravi (landscape orientacije 
špil ne pozna), saj segajo navpik in vključujejo do- 
sti dimnikom podobnih prehodov. Skoznje dosti- 
krat ne prideš ob prvem poskusu, zlasti zato, ker 
imaš le tri življenja; ob izgubi enega se pomakneš 
nazaj od točke umrtja in poskusiš znova. Če si ob 
vse tri, pa štartaš od začetka. 

Vendar to ni tragedija in obupna starošolskost, saj 
je igra narejena tako, da spodbuja vnovičen obisk 
nivojev. Skoznje vodi več poti in nemalo je skriv- 
nosti, h katerim te usmerjajo odmaknjeni prehodi 
in sredi praznega niča zapeljivo nameščene škatle 
z vprašaji. Tu so še teže pobirljivi lila kovanci, ki 
jih, ko zbereš vse, nadomestijo vijolični in nato ul- 
timativno zajebani črni. Najbolj pa se k špilu vra- 
čaš v druge vrste nivojih, ki jih nudi modus rally. 
Tu se na remiksanih stopnjah v tekmi proti duhcu 
izbranega igralca z interneta trudiš privleči čimveč 
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Duhčevska hiša je stara znanka iz vseh sodobnejših Ma- 
riev. Pokaže, da mobilniški Run zunanjostno ne prinaša 
novosti. Pričakovano, a vseeno razočarajoče. 


šlo Jolojov, 


Move Place 


Put Away 


Smisel gradnje mariovske vasice je delno v odklepu li- 
kov, delno pa gre za kozmetiko, ki je čisto po telefonsko 
plitka in samosebinamenska. Ni me zadržala. 


gledalcev (gobic različnih barv), kar nato omogo- 
ča omenjeno kupovanje in postavljanje zgradb. 
Čas je odrejen, vendar poanta ni le v uri, temveč v 
drznem in stajliš igranju, saj gobice navdušijo ne- 
prekinjen tek, vratolomni skoki in povezana od- 
skakovanja od capinov. 


Teci, po možnosti proč 


Nintendo je Maria sicer dobro prilagodil ciljni plat- 
formi, tako glede nadzora kot smisla s kratkimi, 
bučnimi stopnjami. Te igraš med čakanjem na bus 
ali na sekretu in si tako mimogrede pritlačaniš ne- 
kaj zlatnikov, gobic ter vstopnic za način rally. Ven- 
dar sem se (dobesedno) igrice naglo naveličal ra- 
vno vsled kratkosti in plitkosti. Naj bo skritega še 
toliko, ponavljanje se je kmalu prevesilo v tlačanje- 
nje. Sindrom tega so kratki, bedni šefovski obraču- 
ni, kjer moraš recimo enkrat samkrat preskočiti 
Bowserja, kar slednjega razvrednoti. Daljši nivoji v 
konzolnih Mariih imajo prepoznaven odličniški ri- 
tem, ki ga v sesekljanem Runu ni, manko vsakršne 
svobode in tradicionalnega nadsveta pa zavda 
vrednosti za denar. Če ne kaniš stokrat drgniti enih 
in istih kratkih prizorišč, je ta dejansko precej niz- 
ka. Zgodovina pač ne beleži samih uspehov! 


dobro ve, da ni vsak 
izdelek z Mariom suho zlato. 


Nintendo za 
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Rocksteady so netopirmoževsko domišljijo izkazali še 
skozi navideznoresnično dogoživetje Batman: Arkham VR. 
LordFebo si prvikrat z lastno motoriko nadene 
masko, poprime za batino in zapleše pred ogledalom. 


zgradbe v značilnem okrancljanem slogu, 

ki mu pečat dajejo pošastni kip vrh njih. 
Antični motivi in art decoratif se brezšivno me- 
šajo z industrijskimi oblikami dimnikov, vod- 
nih stolpov in zračne železnice. Beton in jeklo, 
kamor skozi izparine neštetih cevi seže oko. 
Meglo bledo razsvetljujejo neonski napisi in 
igra luči dela kamnite stvore še bolj groteskne. 
Krik, policijska sirena in nato svetlobni snop, 
ki zlovešče slika nebesni obris netopirja. To je 
Gotham, nepopravljivo razkrojeno mesto, v ka- 
terega se po svobodnjaškem Arkham Knightu 
vračam v revolucionarni VR-izkušnji. Batma- 
na, ki ima od vseh superšem največ iger, sem 
vodil že na marsikateri način, toda, če se ne 
motim, nikdar prvoosebno. Tukaj pravzaprav 
ne igram Batmana. Jaz SEM Batman. S svojo 
glavo pogledam čez rob v resnično 3D-globi- 
no. Priznam, malo se mi zvrti. Potem s svojo 
desnico potegnem sidrno pištolo izza pasu in 
se potegnem v batletalo. 


| z talne kloake se k nebu pnejo kolosalne 


Največji detektiv 

Pričnem civilno v dvorcu. Dvig svetlobnih lizik 
mi pokaže Waynove, moje roke. Primem dru- 
žinsko sliko in si jo pobliže ogledam. Oziram se 
naokoli, se sklonim pod pohištvo, odpiram pre- 
dale. Nato se spustim v podzemlje, v impresiv- 
no tehnokraško batjamo. Dolaj brskam po ark- 
hamskih arhivih, vadim ciljanje tarč, čekiram 
batvozila, rešujem prostorske sestavljanke, pri- 
sluškujem in analiziram kri. Robin in Nightwing 
sta pogrešana, mi pove batračunalnik. Nade- 
nem si znamenito obleko, kos za kosom. Sled 
vodi v stransko ulico, kjer rekonstruiram zločin. 
Ker sem največji detektiv na svetu v VR-načinu, 
vse to počnem z ročnim grabljenjem, premika- 
njem ročic, pritiskanjem gumbov in svetenjem 
z analizatorjem. Potem se pogovorim s Pingvi- 
nom vrh njegovega Iceberg Longa, globinsko 
poskeniram trupla v mrtvašnici, obiščem ka- 
nalizacijo ... Akcije ni nikakršne, kajti to je krat- 
ka linearna detektivka. Poudarek je na gibal- 
nem nadzoru in na ogledovanju podrobnega 
obkrožujočega okoliša z vsem strani. 

Zmes preiskovanja, reševanja ugank in zaen- 
krat svežih VR-mikroopravil v navezi s triraz- 
sežno podobo navdušuje ves čas igranja. Kljub 
odklonilnemu mnenju do namišljene resničnos- 
ti me playstationov čeber in stoječ položaj ni- 
sta motila. Zlasti v zadnjem, psihotičnem delu 
se nova tehnologija izkaže za precej učinkovito. 
Zgodbovno sodi odvijanje med Arkham City in 
Knighta, ko je Joker mrtev in Bruce zastrupljen, 
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vendar - moje mnenje in morebiten kvarnik - 
sploh ni resnično. Menim, da Batman vse sku- 
paj sanja, kar je edina razlaga čudaškega za- 
ključka. Majhnih detajlov, ki jih bo čislal pozna- 
valec, je cela vrsta, od ljubezenskih razglednic 
s podpisom SK, ki sovpadajo s časopisnimi iz- 
rezki ropov po celem svetu, prek tiranozavra v 
jami do omembe nekaterih likov iz arkhamskih 
špilov. Kajpakda ni batigre brez prizora umora 
Waynovih, to pot neposredno skozi oči malega 
Bruciča. Vseeno kakšnega širšega vpogleda 
štorija ne prinaša, le podrobnost, zakaj Šišmiš 
v Arkham Knightu ni maral za oprode. 


Krščen predrag demo! 


Kul zadeva, a kaj, ko se po uri in pol pripoved 
sklene tako nenadno, da samo debelo pogle- 
dam. Sem bil vendarle prepričan, da bom detek- 
tiviziral vsaj par ur. Vajo lahko sicer ponovim, 
saj druga skozipot vsebuje Riddlerjeve tajne. 
Toda tokrat to niso uganke, le 'najdbe', za na- 
meček pa zagnoji nezmožnost preskakovanja. 
Vse moram poslušati in postoriti tako kot prvi- 
krat. Gvano! Po koncu takisto spoznam neizko- 
riščenost potenciala. Ni letanja, ki bi v VRu zna- 
lo izpasti nadvzdušno, morda celo v obliki rail 
shooterja. Ni prevažanja z batmobilom, niti ne- 
interaktivnega. Nalaganje nove lokacije je na- 
rejeno skrajno neumno, saj v čeladi deset se- 
kund strmiš v črno fleho. V resnici ni nika- 
kršnega zveznega premikanja: vselej sem ne- 
premičen Batman, ki le steguje glavo in se žarči 
z enega konca prostora na drugega. Bi mi bilo 
slabo, če bi se prvoosebno povzpel s sidrom, 
padel v globino ali se stepel? Slednje bi bilo 
nadmočno doživetje, toda boja sploh ni. Bata- 
rangi letijo samo v nedosegljiva stikala. Moti 
takisto neodzivnost okolice izven nujnih akcij. 
Z rokami, s katerimi nenehno opletam naokoli, 
ne morem oklofutati Pingvina, potegniti za nos 
Alfreda ali razbiti zrcala, v katerem gledam svoj 
namrščen batfris. Za izkušnjo, ki stavi na ver- 
nost, je to velik minus. 

Če Arkham VR 'preigraš' pri kolegu, ga vzameš 
kot soliden tehnološki demo. Kljub naštetim 
minusom gre za zanimivo, novo doživetje. Kdor 
za tole simulacijo Batmana plača 20 evrov, pa 
je lahko upravičeno nejevoljen. Izdelek bi mo- 
ral biti krepko daljši oziroma koštati pol manj, 
zato gre za očitno molžo zgodnjih VR-igralcev 
in navdušencev nad DCjevim izročilom. Če te 
res zanima dogajanje, izginotje Robina in Night- 
winga ter povezava z arkhamsko serijo, si oglej 
dobro uro dolg gameplay na YouTubu. 

WB Games za PSVR e 20 EUR 
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Grafika je VR-nizkorazločljiva, toda ne moti in stereoskepija 
je izvrstna. Velika škoda, daxTe morem letati med hišami! 
p.a o" 
-- Take rokice, odrezane v zapestjih, furajo vse VR-igre. 
celih udov se ne da.udejaniti? In počemu ne morem 
Ifreda uščipniti v lička? 
ir — 
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Arkham VR nima nikakšne akcije, edinole detektivsko delo. 
— Na žalost je primer en sam, zato je izdelek drag eksperiment. 
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Tale Joker je le projekcija batračunalnika. Ga pa v), 
, se glavi. Ker ona ju na povezana .: / 
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iti zagret igralec in v isti sapi čislati Skylan- 
B:.: se zdi skregano kot poslušati Masto- 

don in Tanjo Žagar. Vendar že od leta 2011, 
ko je serija štartala, jako rad poženem vsako novo 
inačico franšize, ki je začela norijo okrog 'oživljenih 
igrač'. Zasnovo plastičnih figuric z NFC-vezjem, ki 
jih daš na 'portal', nakar se pojavijo v špilu, sta 
skopirala tako Disney Infinity kot Lego Dimen- 
sions. Toda prvi ni bil posrečen in so ga že ukinili, 
medtem ko mi drugi kot neljubitelju legic ni tako 
pri srcu. Raje imam risankaste Nebesnike, ki ved- 
no znova rešujejo fantazijski svet med oblaki pred 
klovnastim Kaosom in drugimi nepridipravi. Pisa- 
ne junačke posamično in tretjeosebno vodim po 
slikovitih svetovih, poskakujem, s streli, udarci ali 
čarami eliminiram hecne sovražničke in trem eno- 
stavne uganke. Ob tem še malo čvekam, nabiram 
kristalčke in krepim lik, da se lahko lotim težjih 
nalog in nasprotnikov. Drugače rečeno, so akcijs- 
ke avanture, kot se zagre. 
Serija je luštna zabava za mladež (ki razume ang- 
leško ali ima poleg tolmača) in vstopna točka za 
resnejše videoigre. Sicer jo preplačaš, saj te paket s 
špilom, obveznim portalom in prgiščem likov pri nas 
pride 70 evrov. Nato za ekstra figurice, ki zaradi od- 
sotnosti gibljivih delov niso privlačne kot samostoj- 
ne igrače, odštevaš po dobrega desetaka za kos. Če 
imaš pokemonsko zbiralne vzgibe, hitro nimaš več 
za mesni obrok. Vendar je pogled na lepo razpore- 
jene junačke na polici nekaj vreden, akt postavlja- 
nja herojev na podlago, da se eksplozivno narišejo 
v digisvetu, pa vedno znova vzdušen. Kaj torej pri- 
naša verzija za leto 2017, Imaginators? 


NODRINA VEDREGA NEBA 


Po zgodbeni plati klasiko od klasike. V nebeško aka- 
demijo sredi prešerne, sončne zabave sproščenih 
Skylanderjev uleti dvoočesni hrust, iz knjižnice vza- 
me čarobno buklo in jo podurha. Nakaza je samo- 
umevno Kaosov podrepnik, kajti burkasti pleško v 
najboljši tradiciji Gargamela in Nefariousa nikdar ne 
odneha. Izvalil je frišen plan, kako z magičnimi ba- 
rabini 'Doomlanderji' vnovič zavdati svetlim hero- 
jem, in Spyro s kameradi ga bo moral ustaviti. Od 
štorije sicer ne gre pričakovati česarkoli boljšega od 
matinejske TV-risanke, a Kaos je prifuknjeno žleh- 
ten kot vedno, nervozno kričav in očarljiv v otroš- 
kem navdušenju nad čemerkoli, kar bi mu znalo po- 
magati pri megalomanskih načrtih. Fino je tudi, da 
v vmesnih filmčkih nastopi junaček, ki je na porta- 
lu. Druščina je namreč že pošteno razprostranjena, 


MIMO TMm 2... .MP' 1 u F 
Risankavo zalego na sliki premaguje z lastno roko narejeni Skylander. 
Izbereš službo, videz in opremo, nakar slednjo pogosto menjuješ. 


MERO 


NATORŠ, 


STARTEH PACK 
ENSKMULE DECOUVERTE 


Eden od začetnih paketov vsebuje razboritega pingvina, neko bradato zmene in staro Sonyjevo ikono Crasha Ban- 
dicoota. Portal je nov, a je mogoče na playstationih uporabiti stare. V kristal pa daješ lastne junačke. 


Sneti postavi smejočega se zmaja na portal in hipoma mu 
z grbe padejo trije križi. Carovnija! 


saj obsega 350 figur, nazajzdružljivih tja do prvenca. 
Uporabiti je moč celo vozila iz Superchargers, kajti 
dirkaški del je v Imaginatorje prestavljen sceloma, s 
spletnim udejstvovanjem vred. 

Toletna novost je dvodelna. Prvi del svežinske priv- 
lačnosti tvorijo nekoliko večje figure, v skladu z mal- 
ce azijsko tematiko klicani senseiji (po japonsko 
učitelj, mojster), kot so kungfu tič King Pen, štiriro- 
ki lučalec šurikenov Starcast in mečevalski Wild 
Storm. V akciji so to zajetni, gibalno počasni borci z 
vnaprej določenimi orožji in veščinami, ki jih z vla- 
ganjem izkušenj nadgrajuješ in jim odklepaš manj- 
kajoče dobrote, na primer pomagalnega strelskega 
hrošča. Česa igralno posebnega ne prinesejo, edin- 
stveni so predvsem po videzu, dostopu do sebi last- 
nih nivojev in sproti polnjenem mogočnem napadu, 
ki očisti zaslon. Skupaj jih je enaintrideset, enajst 
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MU VNEME ao ši 
Trigger Happy je z mano pet let; bržda bi zanj dobil zbirateljski sold. Tu a 
rešuje eno od tipskih ugankic, ki terjajo potiskanje škatel na prava polja. K 


smo jih videli v prejšnjih delih v vlogi negativcev, 
recimo Zlato kraljico. Med njimi je takisto jazbec 
vrečar Crash Bandicoot, nekoč Sonyjeva znamenita 
ploščadna ikona, ki jo je spodrinil prav Spyro. Nje- 
gov nivo Thumpin' Wumpa Islands ni nič daljši ali 
bolj poseben od ostalih senseijevskih. 


TESNO KRISTALJE 


Zanimivejša in hkrati ključna možnost je izdelava 
lastnega 'Landerja. To ne pomeni, da ga odtisneš s 
3D-tiskalnikom, temveč junačka kreiraš znotraj ig- 
re. S seznama izbereš glavo, telo in poklic (loko- 
strelec, vitez, mag, borec s pestmi ...), nakar mu 
nadevaš opremo. Vseskozi namreč odkrivaš razno- 
razna orožja in kose oklepov, ki liku podelijo na pri- 
mer večjo moč in boljšo zaščito. Koncept je povzet 
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Imaginators združujejo nabiranje robe iz prvih Skylanderjev s skakanjem, 
ki so ga uvedli Swap Force. Včasih gre malo teže, ampak Mario to ni. 


Kaos Mind Magic 
Disrupted! 
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reninijo; enica je bila namreč pisana, lahkotna izve- 
denka Diabla. Herojčiča nato shraniš v kristal, ki ga 
dobiš v začetnem paketu. V kristal ni moč stlačiti 
več protagonistov, tako kot v sličnega Trap Teamo- 
vega ni šlo po več šefov. To je seveda trženjska od- 
ločitev, da kupiš nadaljnje plastične kristalčke po 
desetaka za kos. Prav tako so se odločili monetizi- 
rati navidezno robo za izvirnega nebesnika, ki jo s 
kreditno nabaviš v različno dragih paketkih. To je 
neobvezno, vendar mikrotransakcije v ustih pustijo 
trpek okus, ker jih spremlja vsakoletno dokupova- 
nje figuric. Slednje ni obvezno, saj igračke, ki pripa- 
dajo različnim elementom (ogenj, voda, zemlja ...), 
omogočijo le odklep sicer nedostopnih nivojev, pri 
čemer je moč igro končati s priloženimi. A po drugi 
strani zaprta vrata burijo duha in krnijo zbirateljstvo. 
Za nameček več kipcev pomeni več šans, da nivo 
opraviš, kajti ko enemu Skylanderju zmanjka ener- 
gije, je neuporaben, dokler ne greš na naslednjo 
stopnjo ali ne ponoviš obstoječe. 

Škoda za zaslužkarstvo, kajti Imaginators so vse- 
binsko solidni. Linearno nanizane osrednje stopnje 
(izbiramo še med stranskimi) dostavijo kakšnih du- 
cat ur skakalno-strelsko-tepežkarskega dogajanja v 
pisani, prešerni grafiki. Početje je enostavno, a vz- 
nemirljivo, saj imajo sovražniki, ki te čakajo ali se 
nenadoma pojavijo, dosti vzorcev delovanja. Ko se 
z njimi zapleteš v ples, se umikaš izstrelkom, po- 
skakuješ in besno spamaš napade, da vse frči v luft 
in dobiš tako kovance kot izkušnje. Posebej žurer- 
ski so mini in maksi šefi, ki ob Kaosovem vrešče- 
čem posredovanju sproti postajajo močnejši. Vmes 
odklepaš skrinje z dobrotami, rešuješ ugankice s 
potiskanjem zabojev, iščeš dobro skrite tajne in pre- 
maguješ zaporedja nikdar prav zlobno nameščenih 


ploščadi. Ker je vse prirejeno mladini, nobena plat 
ni posebej zapletena in se stalno nekaj dogaja. Naj 
bo splavarjenje po reki, beg pred laserji, dobivanje 
robe ali udarjanje po gongih s senseiji, da sprožiš 
neobvezne arenske obračune. Fino je igrati v fizično 
prisotni družbi (internetnosti v tem delu znova ni), 
kjer lahko prijateljček pride na obisk z lastnim Sky- 
landerjem in ga odnese bolj razvitega. Višje 
težavnosti pa bitke dejansko naredijo srednje zahte- 
vne in terjajo nekaj premisleka, ne le nažiganja. 


DENAR, NEBA VLADAR 


V splošnem ne morem reči, da se ob tej dobrovolj- 
nem in farbovitem naslovu nisem zabaval. Pozna se 
dotik izvedenske roke grupe Toys for Bob, kjer so 
zbrani izvirni ustvarjalci, in boj je občutno bolj kom- 
pleksen kot v seriji Lego. Problem Domišljijnikov je 
v že videnosti in manku izvirnosti. Senseiji so le ma- 
lo večji običajni junački po okvirnem zgledu Giants, 
lastnonarejeni Skylanderji pa zgolj videzno drugač- 
ne, bolj pregibne izvedenke obstoječih. Za nameček 
so liki v kristalih, ki so slični Trap Teamu, neotiplji- 
vi in kot taki manj privlačni. Tudi malodane vse ig- 
ralne prijeme in obliko stopenj (ploščadi s topovi 
med oblaki, vasica ob vodi, kanjon ...) sem kot stal- 
na stranka že izkusil. Celo pri puzlicah za odpiranje 
vrat in igrah s kartami gre samo za nekoliko pred- 
rugačene gradnike iz preteklosti. Zato se mi zdi, da 
se je serija izpela in da ji je zmanjkalo kreativnega 
žmohta. Enakega mnenja je širna publika, saj se 
Imaginators prodajajo slabo, še slabše kot predhod- 
ni Superchargers. Ker je zaradi plastike vložek za 
izdelovalca krepek, je čisto mogoče, da jeseni no- 
vih Skylanderjev ne bomo ugledali. 

Activision za , XBO, PS3, XB360 in wii U 


Ker bo Skylanderjem vsled švoh prodaje morebiti 
navček zapel, se velja ozreti na minule dele. No- 
ben ni slab in celo nakup rabljene starejše inačice 
ni napačna ideja. Vmes je šla serija na mobilije in 
splet ter poskusila z digitalno verzijo brez portala, 
ki pa ni uspela. Zato so Imaginatorji na razpolago 
le v klasični obliki. 


SPYRO'S ADVENTURE (2011) 

Skylanderji na začetku niso bili ploščadna arkada, 
marveč bolj v stilu Diabla. Vsak junaček je imel 
dvoje napadov, od zaletavanja z rogovi do curka 
vode. Na poti so pobirali ključe za vrata, streljali s 
topom in zbirali opremo za nadgradnjo. Torej prav 
tisto, kar ima zdaj v razširjeni obliki Imaginators. 


GIANTS (2012) 

Zvezda nadaljevanja so bile trikrat večje figure. Bi- 
le so močne, vendar okorne in velike tarče. V boju 
je bilo treba kolebati med njimi in manjšimi he- 
rojčki, toda velikani niso bili prelomni in so rabili 
zlasti odkrivanju skrivnosti ter delanju poti naprej. 
Tudi v Giants nismo mogli skakati in še vedno je 
šlo za lahkoten akcijski frp za deco. 


SWAP FORCE (2013) 

S trojko so Skylanderji naposled postali tisto, kar 
se je od njih vseskozi pričakovalo: poskakovalna 
akcijska avantura. Hopsanje je dodalo novo, neza- 
komplicirano dimenzijo. Novost je bila šestnajste- 
rica igračk, ki si jim zamenjal zgornji ali spodnji 
del. Tako si zmešal videz in veščine: junaček je prej 
mlatil, po novem je sprožal rakete. 


TRAP TEAM (2014) 
Novost so bili kristali, kamor si dal navideznega 
poraženega šefa, nakar si se med akcijo začasno 
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spremenil vanj. To bi bilo super, če ne bi bili gla- 
varji brez izstopajočih posebnosti. Za piko na i so 
olajšali in poneumili bojevanje, morda tudi zato, 
ker so Trap Team naredili za tablice. 


SUPERCHARGERS (2015) 

Skylanderji so šli v streljaško dirkanje, čemur je 
rabilo dvajsetero vozilc, od talnih prek zračnih do 
vodnih. Klasični poskakovalni nivoji so seveda 
ostali. Arkadno šoferstvo je imelo spletno tekmo- 
valno komponento, vendar je bila brez dokupova- 
nja okrnjena, na njegov rovaš pa so ukinili arenski 
modus. Vseeno fin špil. 


Nivoje obiskujemo v nadsvetu, ki bi lahko ponudil bistveno več razveja- 
nosti, če se ne bi Activision bal, da bo preobremenil uboge enajstletnike. 
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PrFOXa vadi zagovor zoper sušico udov in se nadeja, da bo našla mesto vsaj 
med čarovnicami, če že ne v slovanskem panteonu iz predkrščanske Evrope. 


"Daždbog mogočni, ki odpiraš roko in seješ setve in 
polniš hrame, ki plodiš črede ovac in pitaš goved, us- 
mili se nas! Ne daj, da bi bili prazni tvoji žrtveniki, ko bi 
nam sovražnik poteptal njive, ugrabil goved, odgnal 
ovce. Usmili se nas! Veles, ki čuvaš pašnike, odvrni so- 
vražno kopito od zelenih trat! Perun, sproži strelo in 
grom, ukroti bese, nadeni Morani vrv, da nam prizane- 
se - dovolj ji bodi naših mrtvih sinov! Svetovit, ki gle- 
daš z enim samim očesom po vsej zemlji, pokaži nam 
sovražnika, da ga uzro naše strelice, da ga zadene kop- 


je in mu naše sekire razkoljejo glavo. (smili se nas!" 


a odlomek iz Finžgarjevega romana Pod 

svobodnim soncem bralca povleče med 

slovanske vojščake, ki pred pomembno bit- 

ko bogovom darujejo pridelke in živali. Taki 
obredi so bili za naše prednike ustaljena praksa, ki 
pa se je sestavila kot mozaik. Slovanska kultura se 
je namreč v stoletjih selitev oplajala z običaji vsemo- 
gočih ljudstev, ki so ji prekrižala pot. Naši pradedje, 
ki so srečo iskali južno po Evropi, so sprejeli drugač- 
ne običaje od Slovanov, ki so domovino našli na oba- 
lah Severnega morja. Njihovi obredi so bolj spomi- 
njali na vikinške. Tak je recimo baltoslovanski po- 
greb, kjer so pokojnika z vsem premoženjem položili 
v čoln in ga sežgali. Na vsak način je slovanski svet 
obširen in prav zaradi tovrstnega mešanja neizmerno 
bogat. Otroci Slave, kot nas je imenoval Prešeren, 
poseljujemo velik del stare celine, naše jezike, nava- 
de in verovanja pa povezujejo niti, ki segajo daleč v 


preteklost. 


PRASLOVAN PLAVA 


Nekaj tisoč let pred Kristusom so na livadah oko- 
li Črnega morja in Kaspijskega jezera živela ljud- 
stva, ki so govorila jezik, imenovan (pra)indoev- 
ropščina. Ko so se začele njihove selitve na vse 
strani, se je iz te osnove počasi razvila večina ev- 
ropskih jezikov. Stepsko teorijo o enotnem jeziku 
podpirajo nekatere besede, ki so si od Indije, prek 
Irana do Evrope močno podobne. Niso pa slični 
zgolj jeziki. Religije kažejo, da ljudje svet dojema- 
mo bistveno bolj enotno, kot si upamo priznati 
zaradi podrobnosti v zdaj veljavnih svetih knji- 
gah. Ljudstva povezuje najzgodnejše filozofsko 
vprašanje o stvarjenju sveta, na katerega bajke 
odgovarjajo s približno enako zgodbo o stvarni- 
ku, ki naredi svet iz nič, iz svojega potu ali zrna 
peska. Praevropska verovanja denimo poznajo 
slično vrhovno božanstvo, ki obvladuje grom in 
blisk, le da ga različno poimenujejo. 

Za nas so seveda najbolj zanimivi tisti popotniki, 
ki so se nastanili v porečjih rek Dnjeper, Dnjes- 
ter, Odra in Visla. Praslovani. Tisti, o katerih pre- 
peva Lačni Franz. V 4. stoletju so se od tam 
začele nove masovne migracije proti osrčju Ev- 
rope, kjer so prostor naredila germanska ljudstva, 
ki so bežala pred Huni. Na srečo se je s propa- 
dom rimskega imperija sprostila tudi mejna kon- 
trola, zato so naši migranti z naglico zavzeli sko- 
raj prazen prostor vse do Alp, kjer jih je čakala le 
peščica staroselcev. Glede na njihovo končno po- 
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stajo potovanja danes Slovane delimo na vzhodne, 
zahodne in južne, kamor sodimo Slovenci. Te seli- 
tve so krive, da so razlike med slovanskimi verova- 
nji, običaji in jeziki postale še globlje, s tem pa se je 
zabrisala sled o tem, kakšno je bilo slovansko skup- 
no kulturno in religiozno življenje. Žal nam predniki 
niso pustili pisnih virov, v katerih bi popisali svoja 
prepričanja, saj so se brati in pisati verjetno naučili 
šele s prihodom Cirila in Metoda ter njune glagolice 
v 9. stoletju. Če pa je že kaj obstajalo, so uničili po- 
kristjanjevalci. Zato danes o slovanski mitologiji 
ugibamo na podlagi naključnih krščanskih zapisov 
in drobnih arheoloških ter etnoloških odkritij. 
Slovani so bili krepki, visoki, lepi ljudje. Njihovi las- 
je niso bili ne črni ne svetli, temveč rdečkasti oziro- 
ma rusasti. Po tej barvi so se očigledno poimenova- 
li bratje z vzhoda. Danes svoje pradede poznamo 
kot nomadske pastirje, ki so si ob rekah in močvirjih 
postavljali preproste zemljanke. Bizantinski kronisti 
so zapisali, da je bilo Slovanov toliko, da za njimi ni 
več rastla niti trava. Da jih je bilo mnogo, ni dvoma, 
gre pa opazka bržda tudi na rovaš požiganja goz- 
dov, s čimer so dobili poljedelske površine. Da je 
bilo delo na njivi njihova najpomembnejša aktiv- 
nost, dokazujejo številni podobni kmetski izrazi ši- 
rom slovanskega sveta: od boba in graha prek ora- 
nja do srpa. Slovenska ljudska pripovedka pravi, da 
je našim prednikom v stari domovini boginja dala 
ajdovo seme, ki ni hotelo vzkliti ne na Poljskem ne 
na Nemškem, marveč le pri nas. Zato so vedeli, da 
je ravno tu njihov novi dom. 
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POLITEIZEM PRIHAJA 


Kot druga indoevropska plemena so Slovani s se- 
boj nosili vero v več bogov, ki pa ni bila nikoli enot- 
na. Razlike so bile v obredih in neskladja so vladala 
celo pri poimenovanju božanstev ter njihovih funk- 
cijah. Če pričakuješ urejen slovanski panteon, kot 
si danes predstavljamo grškega ali rimskega, boš 
razočaran. Medtem ko so si antični prebivalci Evro- 
pe podrobno začrtali Olimp ali Germani Asgard, so 
naši predniki na jugu častili drugačno kombinacijo 
bogov kot njihovi bratranci na severu. Grki so se 
klanjali lepim, mišičastim in neustrašnim bogovom, 
medtem ko so Slovani na podlagi ljubezni do kme- 
tovanja ustvarili take, ki so bili v glavnem zaščitniki 
živine ter priprošnjiki za dobro letino in niso imeli 
nobene povezave s klasično estetiko. V več religijah 
stvarnika vidijo kot neke vrste superčloveka, ki je 
rajo ustvaril po svoji podobi, Slovani pa so božanst- 
va razumeli na podlagi elementov v naravi, zato nji- 
hovi niso zgolj humanoidnih oblik. Častili so jih kar 
na prostem ali pa so njihove malike postavil v ka- 
pišča hramov. Iz arheoloških ostankov je mogoče 
razbrati, da so bila za sinove Slave izjemnega po- 
mena žrtvovanja, saj so nekateri ostanki zidanih ol- 
tarjev precej veliki. Nanje je bilo mogoče naložiti le- 
po število živali, poljščin in vsakdanjih predmetov 
ter zakuriti kres. Občasno so žrtvovali celo ljudi. Be- 
seda žrtev naj bi bila povezana s tem, da so 
svečeniki - žreci - pri obredu žrli (pili) kri. Ženske 
so se ponekod dale žive zakopati ali sežgati z 
možmi, ljubimci ali simpatijami iz vasi. S tem so jim 
izkazale čast, kot si prebral v uvodu. 

Za razliko od grških kolegov večglavi bogovi naših 
prednikov niso postali protagonisti slavnih bajk, ki 
bi navdihovale svetovno umetnost. Pravzaprav je 
takih zgodb v naši zgodovini zelo malo. Večina jih 
pripoveduje o nižjih mitoloških bitjih, bogovi pa so 
kar nekam izginili. Obstaja sicer tako imenovana 
Velesova knjiga, ki pokriva dogodke od 7. stoletja 
pred našim štetjem naprej, a ne velja za kredibilen 
dokument. Ustno izročilo se je v stoletjih zelo pre- 
oblikovalo in izgubilo, saj štorij niso pravi čas zapi- 
sali. Kriv je tudi gradbeni material. Za razliko od 
brezčasnih Stonehenga, piramid, Akropole, Kolose- 
ja in celo posameznih menhirjev se je slovanski les 
v stoletjih krasno recikliral, ne glede na to, kako ve- 
like hramove so bili naši praočetje z njim postavili. 
Takisto so se v prah povrnile lesene upodobitve bo- 
gov, z njimi pa dobršen del naše historije. 

Entiteta, ki kroji svet in življenje na njem, je obi- 
čajno povezana z vremenom, konkretno z nevihto, 
ki je bila za ancientnega človeka pred našim štet- 
jem verjetno najmogočnejša sila narave. Bog - Gro- 
movnik je tako ostal vrhovno bajeslovno bitje pri ra- 
zličnih indoevropskih ljudstvih, kljub temu, da so se 
ta začela v prvih stoletjih našega štetja razseljevati 
proti zahodu ter razvijati nove jezike in religije. Vz- 
hodni Slovani so na to mesto postavili Peruna. Nje- 
mu je bil posvečen četrtek in so ga imenovali pe- 
rundan. Taisti dan je v germanskih jezikih posvečen 
grmečemu Thoru. Vzporednico lahko potegnemo 
do grškega Zevsa, ki ga takisto upodabljamo s stre- 
lami. Nekateri Slovani so namesto Peruna častili 
Svaroga in njegovega sina Svarožiča. Določeni viri 
slednjega imenujejo Radegost, kar pomeni, da gre 
za boga gostoljubja. Ta ni bil neznan niti prednikom 
Slovencev, saj kronike izpričujejo obstoj tega last- 
nega imena na Koroškem. Beseda je padla v oko 
Tolkienu, ki je tako poimenoval enega svojih veščev 
Srednjega sveta. 


zanohtar 2017 


Na seznamu božanstev sta se znašla dva lika, ki 
imata nečloveško več glav: Svetovid in Triglav. Prvi 
je imel kar štiri, za vse strani neba, slednji pa tri, da 
je obvladoval raj, zemljo in podzemlje, ki jih Valva- 
sor imenuje prav, jav in nav. Pričakovali bi, da v sled- 
njem ždi absolutno zlo, kot ga ima krščanstvo v po- 
dobi hudiča. Za Peruna je tak nasprotnik morda Ve- 
les, spet drugi to vlogo pripisujejo Dabogu, čeprav 
nihče od njiju ni v celoti negativen. Še najbolj so se 
Slovanom tresle hlače pred vladarico smrti in zime - 
Morano. Mora je ena od njenih oblik, ki tako kot ger- 
manski demon z imenom Mare ponoči sede človeku 
na prsi in ga zaduši, čemur danes rečemo (nočna) 
mora ali po angleško nightmare. Njene prijaznejše 
nasprotnice so boginje Mokoš, Živa in Vesna. Te se 
najpogosteje omenjajo kot skrbnice ženskih oprav- 
kov, pomladi in novega življenja, zato ruska beseda 
vesna še danes pomeni pomlad. 


PREKRSTITE POGANE! 


Nič kaj rožnato zagotovo ni bilo življenje srednje- 
evropskih staroselcev, ko so se srečali s Slovani in 
vsemi njihovimi bogovi. V škofovski poslanici iz 10. 
stoletja so prišleki opisani takole: "Ti grozni ljudje, 
Slovani, so vstali zoper nas; s poganstvom so oskru- 
nili Kristusove cerkve ... Preplavili so nam ozemlje. 
Kristjanom sekajo glave in jih nosijo žrtvovat." Od- 


kar je Rim prevzel krščanstvo za edino zveličavno 
vero v soseščini, se je ta pridno širila. Z ognjem in 
mečem, če je bilo treba, vsekakor pa z žegnano vo- 
do. Vsem poganskim bogovom so bili dnevi šteti. 
Eden resnejših poskusov, da bi naši predniki ohra- 
nili panteon v fizični in duhovni obliki, je bil Vladi- 
mirjev hram v mestu Novgorod. Ruski car se je še v 
zadnjih zdihljajih prvega tisočletja oklepal stare ve- 
re, častil bogove svojih prednikov in si poleg žena 
po stari šegi omislil osemsto priležnic. Popolnoma 
heretično, če pomislimo, da je bil v tem času poli- 
teizem v glavnem že izbrisan z obličja stare celine. 
V preganjanju drugih ver ni ničesar racionalnega. 
Ljudje so bojijo nepoznanega, tuji običaji pa so do- 
stikrat videti barbarski. Če so še v nasprotju s pre- 
pričanji drugih, je motiv za vojno na dlani. Tako so 
se kristjani odzvali na slovanske molitve ob pozla- 
čenih lesenih malikih. Prav tako so jim bili nerazum- 
ljivi daritveni obredi, dasi so mnogi očaki Stare za- 
veze počeli isto. Moteče je bilo predvsem to, da Slo- 
vani poznajo mnogo božanstev, medtem ko krš- 
čanstvo odločno predpisuje vero v enega samega 
Boga. Da je tudi ta tridelen, takrat bržda ni pomislil 
nihče. Kljub vsemu v dokumentih iz 13. stoletja naj- 
demo zapise, da se ljudstvo na Slovenskem še ved- 
no zateka k poganskim verovanjem, kar pomeni, 
da mu krščanstva niso povsem vsadlili niti 'meč, se- 
kira in lopata'. 


h ava 


Katoliške taktike pri prekrščevanju so bile različne. 
Za začetek so škofje neumorno skrbeli za rušenje po- 
ganskih hramov in gajev. Neka zgodba govori o žen- 
ski, ki je po takem bogoskrunstvu zlat Triglavov ma- 
lik skrila v hrastovo duplino, da ga cerkveni oblastni- 
ki ne bi našli. Tem se je nato zazdelo čudno, da do- 
mačini častijo drevo, in so početju hitro naredili ko- 
nec. Ampak rodnoverstvo je bilo kljub vsemu tako 
trdno, da ni papežem skozi leta ostalo nič drugega, 
kot da so slovanske, kakor mnoge druge brezbožne 
praznike razglasili za svoje. Zimski solsticij se je spre- 
menil v Božič in tako od začetka do kraja koledarja. 
Perun pa se je umaknil svetemu lliji, ki je v pravosla- 
vni veri najbolj čaščen svetnik. Če na llijino sekajo 
strele, pravijo, da cilja hudiča. Prešernova Valjhun in 
Črtomir nazorno predstavita, kakšno mesarsko kla- 
nje se je zgodilo, če se je kdo preveč vroče boril za 
staro vero, "za črte, za bogove nad oblaki." Počasi je 
le postalo jasno, da bo večni ogenj vsem starim bo- 


žanstvom moral ugasniti. 


PREOSTANKI PRETEKLOSTI 


Car Vladimir je naposled obupal in odposlancem na- 
ročil, naj se razgledajo, kakšne religije se gredo dru- 
god po Evropi. Muslimani mu niso bili všeč, ker so 
prestrogi in prepovedujejo alkohol, židom pa je očital, 
da jih je Bog zapustil in so zato izgubili Jeruzalem. 
Navdušili so ga le ortodoksni kristjani s Hagio Sofio v 
Konstantinoplu. In tako so Rusi dobili novo vero, hram 
pa je končal v trskah. Nekoč mogočni bogovi so bili 
zrinjeni s prestola, a poleg njih je med ljudmi živelo 
verovanje v nižja mitološka bitja, ki so se skozi bajke 
ohranila do današnjega dne. Najprijaznejše v njih so 
vile: rusalke, rojenice in sojenice. Ljudi nagrajujejo za 
dobra dela, a jih v nasprotnem primeru kruto kaznuje- 
jo, s čimer kažejo svojo demonsko naravo. Saj poznaš 
tisto belokranjsko pesem: "Vile so mu srce vadile ..." 
Po njih je dobila ime literatom ljuba jama Vilenica. 


PANOPCIKUM 


Stari Slovani so živeli v sozvočju z na- 
ravo. Njene pojave in procese so po- 
osebili in tako so nastala različna mi- 
tološka bitja, od najmogočnejših bo- 
gov do nižjih stvorov. Za njihovo čaš- 
čenje niso zmeraj potrebovali svetišč — 
dovolj so jim bili sveti gaji, kjer je volh 
vodil obrede in na pomoč klical nadna- 
ravne sile. O nekaterih je moč slišati še 
dandanes. 


Perun 

Marsikod, vključno z Vladimirjevim 
hramom, je bil strele vihteči Perun po- 
stavljen za gazdo. Po njem je na Balka- 
nu poimenovanih nekaj krajev, hribov 
in celo kak hrast, ukrajinska beseda 
perun pa pomeni strelo. Ker vsak su- 
perheroj potrebuje smrtnega sovražni- 
ka, je v Perunovem primeru to Veles. 
Ta je bil v osnovi bog živine, obilja in 
bogastva, zato se domačim živalim na 
Balkanu še zmeraj reče 'blago'. Spor 
med bogovoma naj bi se vrtel okoli tat- 
vine goveda in tatvine žene — sonca. Na 
koledarju ga je zamenjal sveti Blaž, za- 
vetnik živine in krivec za izraz 'blažev 
Žegen'. 


Triglav 

Domoval je na Poljskem, v dolini pod 
tremi hribi. Triglav je imel tri glave, ker 
je združeval tri bogove in nadzoroval 
tri svetove. Napravljen je bil kot vojš- 
čak, pred hram pa so mu postavili čr- 
nega konja, da je z njim lahko kam od- 
jezdil. Obraz mu je prekrivala zlata tia- 
ra, da ne bi videl grehov svojega ljud- 
stva. Glede na toponime na Balkanu je 
bil popularen tudi v naših krajih. V 
Ptujskem urbarju iz 14. stoletja se naš 
alpski očak imenuje Terglev. Poleg nje- 
ga imamo še bosanski Troglav, po Ev- 
ropi pa najdemo še več lokacij s po- 
dobnim imenom. 


Mokoš 

V času posta je Mokoš vznemirjala pre- 
dice, zato velja za boginjo nečistosti, 
okrog katere je nastal celo kult falusa. 
Ponekod jo zato upodabljajo z moškimi 
spolnimi organi, s čimer kažejo, da ima 
moč nad moško potenco. Pred njeni- 
mi nečednostmi se je mogoče braniti s 
tem, da ob škarjah pustiš pramen vol- 
ne ali v ta namen žrtvuješ snope lanu 
in prtičke. Po drugi strani je bila zaš- 
čitnica gospodinjskih del, drobnice in 
žensk ob porodu. Še do 16. stoletja je 


tako hudo živcirala krščanske duhov- 
nike, da so v obredju dekleta spraše- 
vali, ali so šle k Mokoši. Ker se njene- 
ga čaščenja niso mogli znebiti, je do- 
bila novo ime: Sv. Petka. 


Morana 

Morana je boginja smrti. Od tod bese- 
da umor. Velja za ljudi, živali in celot- 
no vegetacijo, saj je boginja služila le- 
denemu velikanu in je zato kriva za 
zimske neprilike. Vizualno si jo pred- 
stavljajo kot grdo coprnico, čeprav se 
je poleti, ko so ji pošle moči, spreme- 
nila v čudovito mladenko z dolgimi be- 
limi lasmi. A niti takrat ni počivala in je 
fantom povzročala ljubezensko trplje- 
nje. Njena barva je bela, zato umrla de- 
kleta tradicionalno oblačijo v krstne ali 
obhajilne obleke. Da ne bi prehitro 
prišla po nas, je treba pred hišo pustiti 
sekiro, obrnjeno na vzhod, in s seboj 
nositi česen ali materino dušico. 


Čarovnice 

V slovanski družbi so bili vrači in vešče 
spoštovane osebe, ker so se ukvarjali 
z zdravilstvom, izganjanjem zlih sil in 
napovedovanjem usode. A poklic je 
kmalu izgubil na veljavi, ko je krščanst- 
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vo te pametne ljudi začelo preganjati. 
Slovani so verovali v dobre in zle ča- 
rovnice, ki so se lahko spremenile v 
živali, recimo v veščo. Jasno je torej, 
kako je nastala balkanska beseda veš- 
tica. Ura čarovnic je med enajsto in 
polnočjo in če si jih v tem času srečal, 
so ti snedle srce. Pred njimi se je mo- 
goče zaščititi tako, da se namažeš s 
česnom ali pod hlevski prag zakoplješ 
kosti velikonočne krače. 


Jaga baba 

Najhujša med coprnicami je bila jaga 
baba: visoka, koščena, skuštrana star- 
ka z dolgim nosom. Živela je v kolibi 
na kurjih nogah, obdani z ograjo iz kos- 
ti. Na vrhu ograje so bile človeške lo- 
banje, v katerih so še ostale oči. Pod- 
boji vrat so bili narejeni iz nog, zapahi 
iz rok. Za ključavnico si je izposodila 
človeška usta z ostrimi zobmi. Oči v lo- 
banjah na ograji so delovale kot pro- 
tivlomni alarm in so zasvetile, če bi se 
kdo približeval. V prostem času je jaga 
baba kuhala človeški golaž in se po 
obilni večerji v bajti zleknila iz kota v 
kot. Njen zlovešči tovariš je bil zmaj, ki 
je ugrabljal princeske, da jih je moral 
rešiti kak strumen junak. 


januar 2017 


Če med božanstvi ni bilo nobenega superzlobca, jih 
je med temi nižjimi bitji dovolj. Najbolj znan je goto- 
vo povodni mož, ki je zaslovel v Prešernovi predela- 
vi, v resnici pa je ta pravi gospod v primerjavi z ba- 
jeslovnim. Srhljiva so predvsem bitja, ki nastanejo s 
preobrazbo človeka. Slovani so menili, da se lahko 
posameznik po smrti spremeni v vampirja, nekakš- 
nega zombija, kar so skušali preprečiti s prekopa- 
vanjem kosti in zabadanjem količkov skozi srce. V 
slovenski Istri poznajo izraz štriga, ki pomeni čarov- 
nico, a je po etimologiji soroden romunskemu izra- 
zu za krvosesa. Čarovnice so pri nas precej bolj po- 
goste kot vampirji. Take se lahko že rodijo ali moči 
pridobijo kasneje. Poleg navedenih obstaja še sku- 
pina križancev med ljudmi in živalmi. Mednje sodijo 
pasjeglavci, vedomci in volkodlaki, katerih naj- 
ljubša pijača je človeška kri. Z njihovim menijem bi 
se strinjali zmaji, ki jih do srednjega veka ni bilo ve- 
liko in so povezani predvsem z nastanki mest. Naj- 
starejši zmajski pošastin pa je verjetno ruski sprem- 
ljevalec Jage babe, imenovan Čudo-judo. 

Da ne bi preživele le zgodbe o nagravžnih stvorih, 
se nekateri že od 19. stoletja zavzemajo za komplet- 
no obuditev stare vere. V Rusiji in Ukrajini določene 
skupine prisegajo na Velesovo knjigo, lesene dešči- 
ce, ki naj bi izpričevale resnice predkrščanskega po- 
ganstva, čeprav se domneva, da gre za ponaredke. 
Nekatere častilce povezujejo s skrajnim rasizmom 
in antisemitizmom. Ti so si po nacističnem zgledu 
za svoje aktivnosti spet izposodili simbol kolovrata, 
ki ima enak izvor kot svastika. Slovenski staroverci 
so nekoliko bolj miroljubni in se od 2005 zavzemajo 
za boljše poznavanje izročila. Zato redno praznujejo 
slovanske praznike, v okolici Šentjurja pa so posta- 
vili 6,66 metra visok Perunov malik iz lesa. Po drugi 
strani določena bitja doživljajo renesanso zaradi 
imena ali simbolike, ki jo vsebujejo. Tako o Kresni- 
ku verjetno ne bi vedeli dosti, če ga ne bi oživili pri 
časopisu Delo in po njem poimenovali nagrade za 
najboljši roman. Filmsko upodobitev je doživel leta 
2014 kot prvi tovrsten projekt, ki je dosegel cilj na 
Kickstarterju. To pa ni edini film na to temo, kajti 
triindevetdesetega je Morana posodila ime sloven- 
ski grozljivki. O kurentih nadalje vemo zvečine le 
to, da so pustne maske in da prihajajo s Ptuja. Spo- 
četka pa je bil Kurent bog glasbe, ki je sčasoma po- 
stal navaden preganjalec zime. 
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Razne mitologije ostajajo prisotne tudi na jezikovni 
ravni, o čemer je izdatno govoril prejšnjemesečni 
uvodnik. Krščanstvo in antika sta nam dala celo vrs- 
to fraz in besednih zvez in od Rimljanov smo povzeli 
imena mesecev. Grščina in latinščina sta nasploh 
praktični, ko je treba poimenovati novo podjetje ali 
blagovno znamko. Odmev slovanskega bajeslovja 
pa ne seže dlje od imena Vesna in rože perunike, da- 
si je Ministrstvo za šolstvo našlo navdih v mitologiji 
in projekt za učenje biologije poimenovalo Svarog. 
Tu pa tam si je božansko ime nadela kakšna metal- 
na skupina, par pa so jih podelili bakrenemu orodju 
za vrt. Toliko je vredna naša rodna vera! 


PELINASTA PERSPEKTIVA 


Folklora davnih prednikov je precej skrivnosten del 
naše zgodovine. Škoda, da smo v celotnem slovan- 
skem svetu uspeli izgubiti toliko informacij o tem, 
kakšna je bila naša mitologija, ko so naši pradedje 
še gazili travo po Panonski nižini. Toda že drobci, ki 
jih poznamo, nam razkrivajo zanimivo in razvejano 
kulturo nekoč enotnega ljudstva. Našli smo ma- 
gične uroke, bogove, ki skrbijo za dobro letino, ter 
krvoločna bitja, ki prežijo na lahkomiselne otroke. 
Slovanska mitologija ima vse elemente dobre zgod- 
be, kot jih poznamo iz drugih kultur. A vseeno te 
dobre zgodbe ni nikjer. Zdi se, da smo Slovani po- 
zabili na poreklo, čeprav bi iz njega lahko naredili 
veliko reč, kakor so to zmogla mnoga, celo precej 
manjša ljudstva. 

Naša folklora vsebuje čudovite motive v arhitekturi 
hramov, dizajnu malikov in simbolov. Bajeslovna 
bitja s svojimi zgodbami ponujajo izhodišča za so- 
dobne interpretacije v literaturi in filmu, jezikoslovje 
pa ponuja vpogled v neke daljne čase, ko smo kot 
narod šele klili iz tistega ajdovega semena. Izročilo 
daje skupini ljudi korenine, ki jih, roko na srce, Slo- 
venci kar ne najdemo, čeprav smo pod Alpami 
ustvarili obljubljeno deželo, o kateri so govorile baj- 
ke iz predkarpatskih časov. Treba pa je imeti močne 
korenine, če hočemo rasti in cveteti. Je že res, da 
smo se udomačili v evropskem krščanstvu, a hkrati 
ne bi smeli pozabiti, da nas prav stara slovanska 
mitologija povezuje z velikim kosom sveta in s 
časom, ko smo bili ljudje od vzhoda do zahoda brat- 
je. Slovanski kolovrat se vrti. ln vse, kar se je že zgo- 
dilo, se morda nekoč znova spet vrne. 
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Slovenska VR-izmikačina ShowdownVR, na katero smo opozorili predlani, je v digi- 
talnih štacunah. se z avtorjem Nejcem Leškom ozre 360 stopinj naokrog 
po razvoju iger za navidezno resničnost in trnovih poteh podalpskega indiejanstva. 


kovitim gibom komajda izmaknil izstrelku, ki VR danes precej drugačen kot na prvih pred- (ko se ozrem po Nejčevi sobi, na stenah opazim 

mu je švignil mimo glave. Ne, ni šlo za atentat  stavitvah. Očitno je šlo vanj še ogromno dela? nalepljene njegove citate). Najstnice imajo po zi- 
in tudi ne za zablodelo teniško ali golf žogico. Pre- Seveda. Tu moram najprej razložiti rojstvo igre.  dovih Bieberja, ti Carmacka. 
zidentu so predlani na glavo posadili Oculusov rift Vse se je začelo s predvidenim obiskom Boruta Do pred kratkim je bilo citatov in slik tu gor še veliko 
in mu pokazali prvi demo igre ShowdownVR. V njej Pahorja marca 2015 v firmi 3fs, za katero sem ta- več (smeh). Res je, John je moj največji vzor in je 
se je moral igralec z gibi glave izmikati projekti- krat delal. Z direktorjem sva se odločila, da mu pravzaprav razlog, da sem se usmeril v programira- 
lom, s katerimi so ga obmetavali domišljijski so- bomo skušali med drugim predstaviti navidezno nje ter da sem tako navdušen nad 3D-grafiko. To se 
vragi. Takratno jesen smo si jo ogledali tudi mi in resničnost. To je bila optimistična želja, ker dema je začelo z Doomom 3. Nad takrat prelomnimi tehno- 
tedaj je avtorsko skupino Frontseat Studios se- še nisem imel, do obiska pa je bilo vsega dva dni!  logijami v grafičnem pogonu, kot sta bili bump map- 
stavljalo troje ljudi z ambicioznimi načrti. Do da- Zato sem se vrgel v intenzivno oseminštirideset- ping in unificirana osvetlitev, sem bil čisto očaran. 
nes je ostal le gazda in idejni oče igre, Laščan Neje urno programiranje. Prvotni načrt je bil, da dobim Navdušila me je tudi kultura v studiu Id - njihovi idea- 
Lešek, ki je moral načrte oklestiti, če je hotel izde- obstoječ Epicov demo z nazivom Showdown in ga  listični, zanesenjaški začetki in prijateljsko vzdušje 
lek spraviti v prodajo. To mu je uspelo, pri čemer  priredim našim potrebam. A to je hitro padlo v vo- med odličnimi strokovnjaki, ki so vsak pomembno 
se je mnogo naučil, tako o upravljanju lastnega do in v dveh nočeh brez spanca sem uspel napra- prispevali k Doomom in Guakom. Tudi oni so začeli 
studia kot VR-developmentu. V tem hipu je eden viti lastno stvar, ki smo jo nato pokazali Pahorju. mladi, v poznih najstniških ali zgodnjih dvajsetih le- 
najbolje usposobljenih slovenskih razvijalcev vse- Tej sem po Epicovi nesojeni inačici dal ime Show- tih. Na vsak način sem hotel izkusiti, kako to deluje. 
bin za rift. Zato bi za pogovor o naočnikih in klam-  downVR. Ker je nastala v vsega dveh dneh, sem Leta 2003, pri dvanajstih, sem začel redno programi- 
fanju kode težko našli boljšega sogovornika. bil nad zelo pozitivnim odzivom nanjo presenečen. | rati in se odločil, da bo to moj poklic. 
To me je opogumilo, da sem junija istega leta 
ustanovil studio Frontseat, pridobil dva sodelavca Tudi na trg si se vrgel razmeroma zgodaj. 
in se povsem usmeril v razvoj igre. Šolal sem se za elektrotehnika računalništva v Šol- 

skem centru Celje. To pomeni, da sem kmalu po šoli 
Dolge noči štancanja kode ob energijskih pi- že garal in se s tem preživljal. Faks ti sicer da dodat- 
jačah se slišijo skoraj preveč stereotipno. Je za na znanja, vendar mislim, da v tej panogi največ šte- 
neodvisnika v tem poslu to res stalnica? jejo praktične izkušnje in poznanstva. Te pa dobiš sa- 
Je in ni. Če hočeš narediti karkoli resnega, moraš mo tako, da si v službi oziroma za nekoga razvijaš 
imeti dobro disciplino in urejen življenjski ritem. produkte. Čimprej in čimveč. Važno je poznavanje 
Telesa ne moreš izčrpavati v nedogled. Sam sem programskih jezikov in zvrhana mera radovednosti. 
poleg tega navdušen športnik - akrobat in bivši Lahko bi se reklo, da sem s tega stališča samouk. 
boksar. To pomaga, da grem lahko spat, kadar je 
treba. In to ni zjutraj, ko se dela dan. A vsak pro- To je vidno, ko se ozrem po spisku zadev, ki si jih 
gramer ve, da so roki neizprosni, in včasih je pač  sprogramiral. Na njem je vse mogoče, od pamet- 
Borut Pahor je bil nad izkušnjo dovolj navdušen, treba stisniti zobe in delati, dokler reči niso konča- nega pomagala za tipkanje do organizatorja gesel, 
da so fante pozneje povabili V predsedniško pa- ne. Tudi Carmacku in ld Softwaru ne bi uspelo, če  androidnih igric in ogledovalnika 360-stopinjskih 
lačo, kjer so VR predstavili tujim delegacijam. ne bi malo 'potegnili' delovnikov. slik. Je to posledica radovednosti ali potreb? 


S lovenski predsednik Borut Pahor se je s sun- Kljub navidez enostavni zasnovi je Showdown- John Carmack je brez dvoma tvoj največji vzornik 
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Obojega. V prvih letih po šolanju se lotevaš marsičesa, 
da bi si razširil obzorja, dobil izkušnje s čimveč orodji in 
našel tisto, kar te najbolj zanima. Po drugi strani moraš 
opazovati trg in ponuditi svoje veščine pri projektih, 
kjer si lahko koristen. Drugače do službe ni lahko priti, 
razen če odpreš lastno podjetje. Kdor misli, da bo sto- 
pil iz šole in takoj programiral natanko tisto, kar si je 
vedno želel, na primer igre, bo verjetno razočaran. 


Pa so si področja v resnici tako sorodna, da ti izkuš- 
nje pri recimo programiranju krmilnikov za ogrevan- 
je pomagajo pri grafičnih pogonih? 

Pri obojem gre za metodično reševanje problemov v 
sorodnih orodjih oziroma programskih jezikih. Zato ne- 
kaj koristi kljub razlikam je. 


In obratno: te v Sloveniji lahko na primer neka ban- 
ka pohopsa za snovanje svojega spletnega servisa, 
če nase opozoriš z igro? 

To vsekakor je mogoče in se pri nas dogaja, če le ni iz- 
ziv preozko zastavljen. Ker je država majhna, se veliko 
firm pozna med seboj in lahko zastavijo dobro besedo 
zate, če imajo s teboj dobre izkušnje. Prav zato se mi 
zdi, da je bilo moje delo za večje število ponudnikov 
doslej zame neprecenljivo, ker sem spoznal ogromno 
pomembnih ljudi in to je za začetek kariere zelo važno. 
Pa CV imaš lahko daljši, hehe. 


Ne USNNIM 
Razvijanje za rift je Nejcu prineslo vstopnico za kon- 
vencijo Oculus Connect 2, kjer je naposled v živo sre- 
čal svojega velikega vzornika. Njun pogovor o senčil- 
nikih in teksturah ni bil za nedolžna otroška ušesa. 


Na njem je tudi dosti omemb zmag na natečajih, 
denimo Forumu inovacij in hackatonih ... 

Ja, če si mlad programer, hočeš biti na čimveč takšnih 
zadevah, ker ti dajejo izzive. 


A naposled si se zapisal prav navidezni resničnosti. 
Tudi temu je botroval Carmack. Njegov prestop k Ocu- 
lusu leta 2013 je pri meni vzbudil veliko zanimanje, ker 
ima možakar nos za tehnološke preboje. Naročil sem 
prvo razvojno inačico rifta, pa nato še vse naslednje. VR 
je s tem pritegnil tudi mene, ker gre za novo področje z 
izzivi, na kakršne doslej še nismo naleteli. Celo največji 
strokovnjaki za igre in grafiko se tu soočajo s problemi, 
ki zahtevajo ogromno iznajdljivosti in improviziranja. 
Skoraj kot v prvih letih 3D-grafike, ko je moral Carmack 
ugotoviti, na kakšen način pisati pogone za igre. Dosti 
je eksperimentiranja, kjer vsi tipamo, kakšne so mož- 
nosti in to je zabavno! Sam sem najprej napravil verzijo 
Ponga za rift, za stari portal Share. Pozitivni odziv na de- 
mo Showdowna pa me je prepričal, da začnem s ko- 
mercialnim razvojem. 
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Izstrelki, ki jih tu vidiš frčati mimo levega roba, so različnih tipov s samosvojimi vzorci 
leta, ki se jih moraš priučiti. Kit pa je primer praktične rabe 3Dja v navideznosti, 


saj njegov skok iz vode obeleži konec stopnje. 


Ješe 


— —m nn nt K. 


SHOWDOWNyR: HARDCORE DPLETANJE ZGLAVO 


ShowdownVR je navidez preprost špil, saj vse- 


buje en sam okoliš, kjer stojiš na skalah sredi 
morja pred panoramo vulkana. Okoli tebe se po- 
javljajo zlovešči golemi in te obstreljujejo s far- 
bovitimi izstrelki, ki se jim moraš izmakniti. Bi- 
stvo je, kako to počneš: s suvanjem glave v vse 
smeri, saj lik ne skače, marveč se 'izmika na me- 
stu kot Neo', kar je bilo Nejcu vzor. Migaš ne 
mlahavo kot nekdaj s knofi v Hugu, marveč od- 
ločno in brzinsko! "Madonca, riftovi senzorji gi- 
banja so dejansko TAKO natančni?" je tvoj prvi 
začudeni komentar. Res so in Nejc se čudi, da 
jih prve VR-igre ne izkoriščajo temeljiteje. Dlje 
po sobi se ne sprehajaš, toda ker so sovražniki 
vsenaokrog, je treba vseeno igrati stoje! 

Po drugi plati je fant zaradi tega igro lahko na- 
pravil zaguljeno. Resno: tole ni nedeljski demo 
ene od možnih zmogljivosti rifta, marveč pravo- 
verni hardcore špil, ki bo na hudo preizkušnjo 
postavil največje VR-maherje. Na višjih težav- 
nostih nadloge proti tebi letijo domala rafalno in 
izmikanje terja dosti fizičnega napora! Ko od zu- 
naj gledaš znalca Obračuna, si zaželiš, da jer- 
meni naočnikov ne bi nikdar popustili ... To je 
povsem nova izkušnja, ki terja kar nekaj uvaja- 
nja, če jo hočeš izmojstriti. Ma površini je eno- 
stavna in predstavljaš si lahko, da bo tudi nono 
na najlažji stopnji rad opletal z glavo, ker gre za 
naraven princip. A z višanjem težavnosti zahtev- 


nost igranja zelo hitro poraste. 

Ko zaobvladaš izmikanje, lahko pričneš koristiti 
naprednejše mehanike v igri. Z uspešnimi izogi- 
bi namreč zbiraš točke, ki jih trošiš za vračanje 
bolečine sovražnikom in teleportiranje na druge 
dele lokacije. Med drugim na barko, ki križari 
tam okoli in jo lahko usmerjaš. Merjenje igra de- 
loma izvaja samodejno, zato je za osnovni nad- 
zor dovolj riftov daljinec. A to ne zmanjša po- 
mena streljanja. Z njim moraš namreč sovrage 
odstranjevati v ravno pravi meri, sicer jih je ob 
stalnem rojevanju naposled okoli tebe preveč in 
postane izmikanje nemogoče. Prištej dejstvo, 
da je zelo važno, katere nasprotnike pobijaš. 
Najlaže se je izogibati takrat, ko so vsi v istem 
delu vidnega polja, saj je zaradi potrebe po ob- 
račanju glave tistim za hrbtom težko slediti. Ja, 
tole je tudi taktičen špil. Ocean hkrati postaja 
vse bolj valovit, s tem pa sledenje izvorom ne- 
varnosti in ciljanje vse zahtevnejše. To je pač ar- 
kada z zbiranjem točk, ne vizualni roman. Čas 
igranja lahko z uspešnimi izmiki podaljšuješ, 
vendar so seanse na splošno razmeroma krat- 
ke, okrog petminutne. Nakar pogledaš izid in se 
zjočeš, ko ga primerjaš z nalinijskimi. 
ShowdownVR je zanimiv, inovativen in sploh ne 
plitek špil, nasprotno, presneto zahteven je. S 
15 evri ni poceni, a ob vsesplošno dragih VR- 
vsebinah v tem ne izstopa. Pa slovenski je! 


Za prikaz visokih valov je Nejc uporabil Nvidijino tehnologijo WaveWorks in rezultat je navdušujoč: 
Sploh ko upoštevaš, kako omejeni so strojni viri pri navidezni"resničnosti. 
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Nejčevo razvijalsko okno v navideznost je Unreal Editor (zgoraj), kjer je v sredini razdelek s 3D-sceno, v ka- 
tero vnaša objekte, teksture in svetila. Spodaj je maličenje kode grafičnega pogona v njegovem nativnem 
jeziku C--. Za izdelavo 3D-objektov Nejc zadnja leta uporablja kar prosto dostopni Blender. 


Torej meniš, da tokrat VR ne bo propadel kot 
prvič v devetdesetih? 

Takrat sem bil premlad, da bi uporabljal tiste čela- 
de, ampak tokrat se res čuti, da gre za hiter napre- 
dek. Razlike med riftovim prvim dev kitom in dru- 
gim ter končno verzijo so velikanske. Višja frekven- 
ca osveževanja, boljši senzorji, vse to močno nad- 
gradi izkušnjo in zmanjša slabost. Na DK2 te dosti- 
krat še kje daje omotica, na finalni izvedenki veliko 
manj. Fantje nekaj delajo prav. 


Vseeno si je težko predstavljati, da bomo kmalu 
vsi, celo stare mame in ateti, radi ždeli na kavčih 
s čeladami na glavi ali se spotikali ob kable ... 
Tu je seveda naloga nas developerjev, da napravi- 
mo nove vsebine, ki bodo ljudi pritegnile, ne le igre. 
ShowdownVR je v bistvu prvi naslov, ki je v celoti 
narejen okrog izmikanja z gibanjem glave - čeprav 
se mi zdi, da je veliko VR-ekip že napravilo kakšen 
tak demo. Vsaj mislim si, da bi morala biti to ena 
prvih idej vsakogar, ki je imel na glavi rift. Zato sem 
začuden, da takih iger ni več. Bolj ko bomo razisko- 
vali, več bo novih principov. V tej začetni, prvi ge- 
neraciji so pa VR-očala res bolj stvar nas zanese- 
njakov, 'early adopterjev'. 


Dosti smo slišali o še nevidenih preprekah, s ka- 
terimi se srečujejo razvijalci za rift. Lahko na pri- 
meru Showdowna konkretno ponazoriš takšne 
zanimive rešitve in spremembe v mišljenju, ki jih 
to novo okolje zahteva od ustvarjalcev? 

Tega je res dosti in takoj ko se rešiš ene nadloge, 
so tu tri nove (smeh). Na primer: takoj ob štartu sem 
imel dilemo, ali bo ShowdownVR stoječa ali sedeča 
igra. Ugotovil sem, da je najprimerneje, če je po- 
ložaj igralca fizično karseda podoben tistemu v igri, 
sicer se prepričljivost podre. Ker igralčev lik v igri 
stoji, mora stati tudi igralec. To je recimo taka di- 


zajnerska posledica. Potem imaš v VRu vedno prob- 
lem vmesnika. Če igralčev lik nima neke čelade ali 
vizirja, izgleda res bedno, če mu nekje plava holo- 
gramski prikaz statistik in tega, ker je čisto nepre- 
pričljivo. Zato sem številke v ShowdownVRu vezal 
na okolico in jih vidiš, če se ozreš k tlom. Podobna 
stvar je oblika menijev. Osebno se mi zdi brez zve- 
ze, če napisi plavajo v zraku, zato sem jih postavil 
na navidezne stene, po katerih se igralec ozira. Ta- 
ko je iluzija prostora veliko močnejša. 


Posebej zahtevno je strojno optimiziranje, da VR- 
igre lahko sploh zadovoljivo tečejo. 

Ja, to je pa sploh s tehničnega stališča zelo težka 
naloga. Navidezno resničnost je treba izrisovati pri 
devetdesetih sličicah na sekundo, v stereu, pri loč- 
ljivosti okrog 2688 x 1600, in sicer na hardveru v 
rangu geforca GTX 970. Ločljivost mora biti namreč 
višja od nazivne riftovih zaslončkov, ker moraš 


h ša 
Oculusov Palmer Luckey se je moral na Gamesco- 
mu 2015 privaditi na prepoznavnost, saj je prav 
avgusta prišel na naslovnico magazina Time. 


Te 


upoštevati popačenje zaradi leč, sicer so piksli raz- 
mazani! Zato je jasno, da kvaliteta grafike VR-iger 
ne dosega tiste za običajne monitorje, ker je nič ne 
bi moglo poganjati. Ampak po drugi strani lahko 
omenjeno popačenje zaradi leč obrneš sebi v prid, 
kar sem storil pri ShowdownVRu. Namreč, ker igra- 
lec z očesom načeloma ne gleda izven centra, am- 
pak za pogled drugam obrne celotno glavo, lahko 
brez problema znižaš kvaliteto slike na robovih, pa 
tega sploh ne bo opazil. To sem izrabil tako, da 
ShowdownVR sliko ob robovih izrisuje z nižjo ločlji- 
vostjo. Uporabil sem Nvidijin prijem viewport multi- 
casting in sceno razdelil na devet delov - srednjega 
in osmerico okoliških. V prvem teče igra na nasta- 
vljeni ločljivosti, v drugih pa jo niža, in to celo dina- 
mično! 

Takšnih optimizacijskih bonbončkov je cel kup, na- 
vsezadnje sem se z njimi ukvarjal skoraj leto. Po mo- 
jem največ z implementacijo glajenja robov. Pri njej 
moraš biti zelo pazljiv, kajti v VRu neposrečen anti- 
aliasing močno zamaže podobo in pokvari detajle. 
Načeloma hočeš imeti tu čim ostrejšo sliko. Hkrati 
sem opazil, in to se mi zdi zelo zanimivo, da lahko 
slaba implementacija glajenja igralcu oteži zmožnost 
globinske zaznave in fokusiranja očesa, kar je nad- 
ležno. Zato je treba AA res dobro pretestirati. Na 
koncu sem za Showdown shekal neko svojo verzijo, 
BXAA ali bias approximate anti-aliasing. Nasploh je 
bilo treba skoraj za vsak detajl, kot so recimo odble- 
ski. Res ogromno dela za navidez enostavno sceno, 
ampak ravno v takih rečeh najbolj uživam. 


Torej si v pogon Unreal, na katerem igra teče, de- 
jansko dodajal lastno kodo? 

Tako je. To je mogoče, ker je Unreal Engine 4 od- 
prt, zato lahko slehernik šari po njem, najde hrošče 
ali slabosti in jih odpravi ali pač omeji. In seveda 
doda svoje grafične rešitve, ki močno povečajo 
zmogljivosti, na primer Nvidijino kodo za valove 
WaveWorks ali za prostorsko osvetlitev VXGI. Ne 
morem prehvaliti Epica, da je svoj paradni pogon 
tako odprl. Tu se vidi, kaj pomeni open source. V 
zaprtem sistemu je težko odpravljati težave, ki se 
obvezno pojavijo. Sam sem jih imel cel kup na sej- 
mih, ko sem recimo na Gamescomu predstavljal 
ShowdownVR. Ampak jih je bilo moč odpraviti. Če 
pa ne moreš debugat lastne kode, kako naj narediš 
zanesljiv izdelek?? 


Tudi ekonomsko je fajn ta nova praksa, po kateri 
so grafični pogoni za slehernika v štartu zastonj, 
nakar plačuješ delež od prodaje, šele ko igro 
uspešno izdaš. 

Absolutno. Enostavno rečeno: še pred petimi leti bi 
bilo to, kar počnem, praktično nemogoče, ker bi 
moral Epicu plačevati visoko licenčnino. Midva se 
danes o tem ne bi pogovarjala, ker ShowdownVRa 
ne bi bilo. Težko je povedati, kako zelo so Epic, Uni- 
ty in drugi pomagali indie sceni s tem, ko so zrah- 
ljali licenčne pogoje. 


No, vseeno Epic ni edini s takšno politiko. Tu sta 
še Unity in Crytek ... Zakaj prav Unreal 4? 
Končni uporabnik ponavadi vidi samo lepo sliko, 
razvijalec mora pa upoštevati še veliko več dejavni- 
kov. Epicova podpora developerjem je briljantna, 
medtem ko pogon nenehno in hitro posodabljajo. 
Vešč sem tudi v Unityju in CryEngine je s čisto gra- 
fičnega stališča še nad obema. A ko pretehtaš vse 
podrobnosti, ponavadi prevaga zanesljivost in hi- 
trost orodij. In tu Epicovim ni para. 
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Je razvoj VR-iger videti tako, da programiraš in 
oblikuješ okolico v editorju na klasičnem zas- 
lonu, nakar jo preizkušaš z naočniki? 

Da. To seveda pomeni dosti natikanja in odstranje- 
vanja očal, ki mi včasih dosti čepijo dvignjena na 
glavi, hehe. Kdor rifta nima doma, se mu zdi marsi- 
kaj nerodno. Rednim uporabnikom pa takšne stvari 
pridejo v kri. 


Navidezna resničnost ne postaja vse popularnej- 
Ša samo zaradi iger, marveč vsled uporabnih ap- 
likacij. Tebe so takisto že barali, če bi napravil 
kaj takega, kajne? 

Ja, do mene so prišli z idejo, da bi zgradil ogledo- 
valnik avtomobilov v navideznem. A se je hitro po- 
kazalo, da je šlo bolj za tipanje. S tem namreč še ni- 
so imeli konkretnih izkušenj, zato sem jim moral 
najprej razložiti, kako to gre in na kaj bi morali pazi- 
ti. Če si danes VR-dev, nisi samo oblikovalec navi- 
deznih prostorov, ampak celotne strategije razvoja 
in uporabe takšne aplikacije, ker tvoj naročnik po- 
navadi še nima pojma, kako naj bi vse skupaj izgle- 
dalo. Oni bi pač imeli VR, ker je to kul. Po drugi stra- 
ni je lahko to za ambiciozne razvijalce velika pri- 
ložnost. Zato se mi zdi, da imajo tisti, ki že danes tu 
nabirajo izkušnje, v prihodnje lahko velike koristi. 


VR-Pong z več hecnostmi, kot je zaviranje časa, je 
še vedno moč najti na Steamovem Greenlightu. Bil 
je odobren, toda dlje Nejc razvoja ni peljal. 


Če se sedaj vrneva k uvodnu ugotovitvi: Show- 
downVR je danes videti precej drugačen kot na 
štartu in drugačen, kot ste si ga takrat zamišljali. 
Tisto jesen smo bili v novoustanovljenem Frontsea- 
tu trije, poleg mene še dizajner in videoproducent. 
ShowdownVR smo načrtovali v precej večji obliki, z 
več okoliši, po katerih bi se premikal, razvojem lika 
in večigralstvom. Žal naš team ni dobro funkcioni- 
ral in lansko pomlad sem se odločil, da zadevo za- 
ključim sam, zaradi česar sem moral projekt okle- 
stiti. Vsekakor šola za v prihodnje. Predvsem moraš 
biti pri sestavljanju moštva za lasten studio pre- 
pričan, da je že pred prihodom sleherni osrednji so- 
delavec mojster svojega poklica. Da bi se v firmi 
priučeval, po mojih izkušnjah ne gre. 


V bistvu si doslej ustanovil že več podjetij. Na- 
jprej si bil samostojni podjetnik, potem sta bila 
Zeropass in Keyboarder, zdaj Frontseat. Kakšne 
so tvoje izkušnje z ustanavljanjem podjetij v Pod- 
alpju? 

Pri nas je birokracija zapletena in počasna. S temi 
zadevami sem se ukvarjal tudi v ZDA in tam je vse 
enostavnejše in hitrejše. Ne samo, da imaš firmo hit- 
ro na nogah, marveč plačaš namenskemu servisu, 
ki ti upravlja zadeve. Če želiš tu projekt pognati na 
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hitro, moraš ubirati sive poti, recimo prepise podje- 
tij, za kar nisem več prepričan, da je legalno. Obe- 
nem zakonodaja ni prijazna do neodvisniških igri- 
čarskih studijev. Na primer: če si lastnik in šef pod- 
jetja, vendar nisi zaposlen in nimaš prihodkov, kar 
se indie developerjem na začetku rado dogaja, te 
pri nas ožigosajo kot nekoga, ki zlorablja socialno 
podporo (četudi je ne prejemaš!), zato te avtomats- 
ko zaposlijo in moraš plačevati prispevke. Tu se bo- 
do morale zadeve še spremeniti. 


Ampak na koncu, po vseh tegobah, je igra tu. 
Ja, čeprav kasneje, kot sem načrtoval. Pri Oculusu 
so me negativno presenetili, ker so potrebovali res 
veliko časa, da so naslov potrdili. To je nujno, če se 
želiš pojaviti v njihovi trgovini. Ker so zamudili rok, 
sem se na koncu zatekel k Steam Greenlightu, da 
bi igro čimprej spravil ven. Tu je bil postopek nena- 
vadno hiter, saj mi jo je Valve brž odobril, ko sem 
poslal še pisno prošnjo. Očitno imajo tam politiko 
pospešenega lansiranja VR-izdelkov. 


Kako je po vsem trudu občutiti izid lastne igre? 
Na eni strani čutiš olajšanje, na drugi pa z izidom 
nikakor ni konec dela. Prežati moraš za hrošči, ki 
jih najdejo uporabniki, ali drugimi potrebnimi po- 
pravki. Razburjen si zaradi pričakovanja odzivov, ki 
takrat pridejo. Še več dni po izidu nisem preveč dob- 
ro spal, haha. 


OBRAČUN RAZVOJA 


Na Slovenski konferenci za razvijalce sem spremljal 
Nejčevo predavanje, na katerem je navzočim raz- 
grinjal precej tehnične detajle razvoja Showdown- 
VRa. Kljub zapleteni govorici in utrujenosti, ki se ga 
je držala, ker je igra izšla malo predtem, je bil nje- 
gov zanos nalezljiv. Še vedno povezuje vse niti pro- 
jekta in igro še posodablja. Skušal se je pririniti k 
izidu riftovih gibalnih zaznaval touch in zanje v de- 
cembru dodal podporo. Z mahanjem je tako moč 
zdaj usmerjati ščit za blokiranje izstrelkov. Za kaj 
več mu zmanjkuje časa, saj se je vrgel še v eksperi- 
mentiranje z naočniki hololens. Zaenkrat proda dve- 
sto izvodov mesečno, kar ravno pokrije stroške. 
"Glede trženja bo potrebnih še dosti izkušenj," pra- 
vi. A z nepopustljivostjo, s kakršno šari po grafični 
kodi, se zanj ni bati. Navsezadnje je zmožen člove- 
ka prepričati, da je v navidezni resničnosti prihod- 
nost. Naočnikom in kablom navkljub. 


Večino tistega, kar je Nejc predaval na SGC'u, se je 
naučil sam, z neumornim šarjenjem po kodi Idje- 
vih in Epicovih enginov. Korajža očitno velja! 
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polja je v urbanem okolišu vseprisotna. Do ka- 

mor seže oko, se avtomobili drenjajo eden ob 
drugem, brezbrižno zasedajoči pločnike in zeleni- 
ce. To je najbolj moteče v soseskah iz časov, ko 
so parkirišča projektirali za enega fička ali katrco 
na tri stanovanja. Razmerje se je odtlej skorajda 
obrnilo. Kjer smo se kot otroci igrali, se moramo 
danes ogibati avtom, in nemalokrat je zaradi njih 
oviran celo dostop do blokovskih vhodov in smet- 
njakov. To vsekakor niža bivanjsko kakovost. Si- 
cer vemo, da posedovanje štirikolesnika predstav- 
lja znaten strošek, a še vedno je zakoreninjena mi- 
selnost, da je stroj nujno potreben za popolno svo- 
bodo posameznika. Toda statistika pove, da je 
večina avtomobilov rabljenih manj od ure dnevno, 
in še takrat je v vsakem en sam človek. To ni sa- 
mo neekonomično z vidika lastništva, marveč je 
obremenjujoče za družbo. Na eni strani trpi ekolo- 
gija in na drugi videz mest, kjer je zaenkrat vse pod- 
rejeno množični avtomobilnosti. 


PD... onesnaženost površin in vidnega 


Na silo dvigniti kulturo in izboljšati stanje brez ust- 
reznih alternativ je kajpakda nemogoče. A resnici 
na ljubo je rešitev v Ljubljani dovolj. Potniški pro- 
met deluje, kolesarske steze so zgledne, imamo za- 
stonjski bicikeLJ in relativno poceni taksije. Tistim, 
ki odklanjajo tako avtobuse kot gonjenje pedal, pa 
je na voljo še en sodoben način urbane mobilnosti: 
car sharing. V zeleni prestolnici namreč že par me- 
secev obratuje priročna flota električnih avtomobi- 
lov za groš. Vzameš, ko nucaš, in plačaš, kolikor se 
voziš. Ko sem si pred leti take sisteme ogledoval na 
tujem, si resnično nisem mislil, da bi poslovni mo- 
del pri nas lahko uspel. Nimamo milijonskih mest 
in Slovencem je avto nekaj samoumevnega ter sve- 
tega. Kot penkala in ženske se tega kosa imovine 
ne posoja, niti ne izposoja. Vendar je firma Avant- 
car verjela v širokoglednost novih rodov ter hrabro 
spočela projekt Avant2Go. Ob prometnih gnečah in 
težavah s parkiranjem je ta servis menda že pri pre- 
nekaterem Ljubljančanu prevesil tehtnico v prid 
enemu avtu manj v gospodinjstvu. 


ZAMISEL NI NOVA 


Da avto ni vezan na enega samega človeka, je po- 
kazal že izumitelj Daimler Benz, saj je njegove tri- 
cikle pogosto šofirala žena Bertha. Znotraj demo- 
kratične družine je deljenje samoumevno, prav tako 
v pametnih podjetjih. Zaradi negospodarnega last- 
ništva osebnega vozila so prosvetljenci že pred več 
desetletji prišli na idejo javnih delitvenih avtomobi- 
lov. Za prvi praktičen primer velja amsterdamski 
Witkar, ki je smelo štartal leta 1974. Toda ideja ra- 
čunalniško podprte mreže hecnih električnih vozič- 
kov je bila pred svojim časom in projektu so zavda- 
le tehnične ovire, v prvi vrsti predolgo polnjenje, in 
nepodpora mestnega sveta. Preboj sta konec osem- 
desetih naredila šele servisa v Zurichu in Berlinu, ki 
delujeta vse odtihmal. Uporaba je bila sprva docela 
analogna: tisoč frankov ali mark zavarovalnine, te- 
lefonski klic za rezervacijo, prevzem ključa v omari- 
ci ob posebnih parkiriščih, ob koncu vožnje vpis v 
potno knjigo in enkrat na mesec poštni poračun. 


Amsterdamski Witkar (bel avto) je bil leta 1974 pionirski mestni servis vozilne 
souporabe. Zasnovali so posebne električne avte in postavili napreden elektron- 
ski sistem izposoje, toda projekt je brez blagoslova mestnih oblasti životaril. Kot 
poklon temu na Nizozemskem danes obratuje istoimenski sodobni car sharing. 
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Taka javna vozilca so kajpakda možna le na Japonskem. Gre za Toyotine električne tricikle i-road, ki se stežka 
kvalicirajo kot avtomobili. V ovinkih se nagibajo in imajo prostora za enega človeka. Center Tokia pač nima 


prostora za večje avte. Kljub zelo omejeni uporabnosti stane izposoja dobre tri evre za četrt ure! 


Zgledu so sledila druga nemška, švicarska in nizo- 
zemska mesta, često v sodelovanju z javnim pot- 
niškim prometom. Očitno je princip deloval, kajti že 
v devetdesetih so raziskave pokazale, da se je sko- 
raj polovica pristopnikov odpovedala lastnemu vo- 
zilu, druga polovica pa ga sploh ni imela. 

Kljub temu, da vozilna souporaba ponekod obstaja 
že skoraj tri desetletja, je bil dlje časa to nišen, za 
ponudnika često nerentabilen poslovni model. Po- 
nekod je bil sistem omejen na manjše soseske z ne- 
kaj sto člani in še v velikih mestih ni bilo jamstva za 
uspeh. Povečini so projekte začeli kot študije in so 
temeljili na okrajnih subvencijah ter zelenih trendih. 
V prenekaterem kraju, celo v naprednem San Fran- 
ciscu, so poskusi z nekaj deset avtomobili klavrno 
propadli. Združene države nasploh dolgo časa niso 
bile hvaležno področje za novotarijo, kajti avtomo- 
bilsko lastništvo je tam poceni in zaradi večjih raz- 
dalj ter kilavega javnega prevoza bolj nujno. Najbolj 
se je vozilsko deljenje uveljavilo tam, kjer je postalo 
del ekosistema. V Švici so ga uspešno povezali z 
železnicami, v Munchnu in Frankfurtu je Lufthansa 
vzpostavila avtomatske izposojevalnice za prevoz 
na oziroma z letališča, v Montrealu si uporabnik z 
najemniško kartico lahko vzame kolo ali se pofočka 
na avtobusu ... Prav tako se pričakuje, da je parki- 
ranje z občinskimi avtomobili brezplačno, tako kot 
energija. 

Z razmahom pametnih telefonov in lokacijskih sto- 
ritev je avtomobilski komunizem pridobil na učinko- 
vitosti. Sočasno je prišel nov, cenejši energent, do- 
čim je marsikatero mesto zaostrilo in podražilo po- 
goje za peklenske agregate. Zato so delitveni servisi 
vzniknili v vsaki sodobni metropoli. Nekje so to lo- 


kalne iniciative, drugod podaljški rentacar firm, kot 
sta Avis Zipcar in Hertz 24/7, področje pa takisto 
privlači proizvajalce. Z dvema milijonoma članov je 
največji ponudnik na svetu prav Deimlerjev Car2Go. 
Dotična mreža je razširjena po tridesetih krajih, od 
Kanade prek Avstrije do Kitajske, flota pa sestoji 
pretežno iz smartov. Njihov sistem omogoča, da av- 
to pustiš, kjer te je volja znotraj mestnih meja, in 
uporabnikom nudi gostovanje. Berlinčan denimo s 
svojim računom dobi prevoz v Milanu. A kakor je 
Car2Go po eni plati sodoben, zvečine kuri bencin. 
Enako velja za BMWjev DriveNow. Le nekaj mest se 
vozi na elektriko in ponekod, celo v naprednem San 
Diegu, se e-smarti zaradi slabe pokritosti s polnilni- 
cami niso obnesli in so jih zamenjali s smrdljivci. 


Začetno puščanje ključev v nabiralnikih je napredo- 
valo v odklepanje z magnetnimi karticami. Danda- 
našnji so tako vozila kot uporabniki povezani in op- 
remljeni z GPS-sprejemniki. Z mobilnikom počeki- 
raš avte in jih odkleneš, za štart pa je dovolj tipka. 


Čeprav tujcem Car2Go ni na razpolago, so mi na Dunaju omogočili testiranje. Imajo petsto prepoznavnih smar- 


tov, ki začuda kurijo bencin, vendar je ta zastonj oziroma vključen v 31 centov na minuto ali 14 evrov na uro. Fi- 
no je, da jih pustiš na kateremkoli mestnem parkirišču. Kje so razpoložljivi, seveda pokaže telefonični nucnik. 
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Maloprodaja: Trgovina Mobi Miška 


Slovenski trg 8, 4000 Kranj 


Veleprodaja: ŠUMI ELECTRONICS d.o.o. 
Poslovna cona A 22, 4208 Šenčur 


e-pošta: prodaja(Dvsezamobi.com » tel.:04 20 14 470 


LJUBLJANSKA FLOTA 


Ljubljana težav s škrati elektroni nima, zato je naša 
avtokomuna docela električna in lepo sovpada z ze- 
lenim mestnim odličjem. Na voljo je dobrih petde- 
set BMWjev i3, renaultov zoe in dvosedih smartov, 
ki voznike kot bicikeLJni čakajo na določenih toč- 
kah. Tako imenovan free-floating, puščanje in je- 
manje kjerkoli, pride prihodnje leto, kajti tak režim 
je smiseln šele ob večjem številu avtov. Uporabni- 
kov most do car sharinga je izključno mobilnik ozi- 
roma aplikacija z zemljevidom postaj in prostih vo- 
zil. Vrata odkleneš s potegom po zaslonu in že se 
neslišno ter mirno pelješ. Tu vnovič poudarim užitek 
električne vožnje, ki predstavlja nov nivo premika- 
nja. A pazljivo: ker e-avto nima prestav in res naglo 
pospeši, greš hitro prehitro. Prav tako je treba biti 
zaradi neslišnosti pri nižji hitrosti pozoren na pešce. 
Na cilju parkiraš na označeno mesto, po potrebi pri- 
ključiš napajanje in najem zaključiš. Ker rokovanje 
z novo sorto premikal ni docela samoumevno, gre 
vsak član najprej skozi obvezno izobraževanje. 

Za razliko od večine tosortnih servisov, ki enotno 
kasirajo po minuti, cenika Avant2Go ne zapopadeš 
tako naglo. Poleg časa se obračunava kilometrina, 
tarifi sta dnevna in nočna, stroški se razlikujejo med 
modeli in za nameček ima vsak minimalno postav- 
ko. Kilometer s smartom je 20 centov, dnevna mi- 
nuta pet in nočna en cent, dočim je z BMWjem kilo- 
meter 30 centov ter deset oziroma dva centa na mi- 
nuto. V praksi to pomeni šest evrov, če se z i3 gos- 
posko pelješ na dvourno večerjo, oziroma tri evre s 
smartom podnevi z enega konca mesta na drugega. 
Zastonj to kajpakda ni in za celodnevno rabo ali za 
daljšo razdaljo se je ceneje poslužiti klasične rente 
(to bo kaj kmalu mogoče urediti s taisto aplikacijo). 
Toda za svoj namen, torej optimizirane, občasne 
vožnje, so cene spodobne. Zoe z letališča do centra 
me je prišel petnajst evrov, kar je občutno manj od 
taksija. Pri tem je treba upoštevati, da so v to ceno 
všteti elektrika, parkiranje, kasko in vinjeta. Za pri- 
merjavo: Berlin: 34 centov na minuto, London: 35 
penijev, Brooklyn: 49 centov, Dunaj: 31 centov. 
Naša avtomobilska souporaba je v začetni fazi in 
zaradi nesorazmerno postavljenih postaj še ni ideal- 
na za vsakogar. Od servisa bosta imela največ pre- 
bivalca centra in BTCja, koder je deset izposojeval- 
nic, dočim je jug Ljubljane v času pisanja domala 
nepokrit. Ravno tako so švoh vpadnice. A storitev 
se bogati in novi punkti prihajajo vsakomesečno. 


Ljubljanska avtomobilska občina ne temelji na tujski rešitvi, marveč so platfor- 
mo razvili v Sloveniji. Le povezljivostne škatlice, ki avtomobile mrežijo in omo- 
gočajo odklepanje s fonom, so vdelali v Avstriji. Aplikacija deluje brezhibno, ni- 
ma pa nikakršnih igrifikacijskih elementov, denimo zbiranja ekoloških točk ali ka- 
zalcev učinkovitosti vožnje. Pogrešal sem takisto telefonski polnilec v avtu. 


Avantcar je iskren promotor naravovarstva in trajnostnega napredka. Za napajanje svoje jate tesel so na stre- 
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hi upravne stavbe postavili sončno elektrarno. Prav tako zagotavljajo, da elektroni za Avant2Go prihajajo iz 
obnovljivih virov. Uporabnik ob vrnitvi ni obvezan priklopiti napajanja, se pa spodobi, če je baterija prazna. 


Med nastajanjem članka so dodali Fužine, Županči- 
čevo jamo in Polikliniko. Menda bo v prihodnosti mož- 
na vožnja po avtobusnih pasovih. Ljubljanski projekt 
je padel v oko drugim županom in tik pred zaključkom 
redakcije je Avant2Go štartal v Murski Soboti, kar je 
res neverjetno. Zgledu bodo kmalu sledili Maribor, Ce- 
lje in Vrdlovci, z novimi izvedenkami i3ja in zoeja, ki 
dosegu dodajata sto kilometrov, pa organizator cika 
na medmestno vožnjo. Trenutne cene takim podvigom 
ipak niso najbolj prijazne, saj bi po obstoječem ceniku 
relacija LJ-MB koštala petdesetaka. A nove možnosti 
bodo bržda prinesle ugodnosti za daljše najeme. 


EKOLOŠKA ZAPUFANOST 


Dasi komuna električnih avtomobilov ne sme pri- 
našati izgube na dolgi rok, je ne gre jemati kot profitni 
produkt neke firme. V tej pozitivni iniciativi za iz- 
boljšanje kakovosti življenja vsega naroda sodelujejo 
mestne občine in ponudniki energije. Kljub dozdevni 
osveščenosti in nerožnatemu gospodarstvu se namreč 
število vozil iz leta v leto povečuje, zlasti v mestih. Pri 
tem prednjačijo goljufivi dizli, vozni park pa se stara. 
Čeprav je električnih malčkov vse več, se njihova re- 
zina v celokupni pogači meri v promilih. Fosilni avto 
v povprečju izpusti v zrak več kot štiri tone ogljikove- 
ga dvokisa letno, s čimer je cestni promet največji 
onesnaževalec Slovenije, večji od energetike in indu- 
strije. Še huje je v svetovnem merilu, kjer zgolj avto- 
mobili, brez tovornjakov, ladij in letal, pokurijo več 
kot polovico nafte. Ta ekostatistika se najbrž marsi- 
komu zdi brezvezna, toda zatiskanje oči in nosa pred 
smogom, zakisanostjo okolja in splošnim ekološkim 
dolgom do narave je kratkovidno. 


Furanje občinskega vozila ja za staro gardo ne- 
dvomno nekaj nezaslišanega. Avto vendar mora 
biti pri hiši, že zaradi sosedov, četudi se gloda le 
doručak iz konzerve. Prav tako je jasno, da se do- 
bršen del ljudstva štirikolesniku kratkomalo ne 
more odpovedati. Navsezadnje je šofiranje za ne- 
katere uživancija in svobodna mobilnost tudi ne- 
kaj velja. A morda je nova mestna pridobitev od- 
ločilnega pomena, da pri hiši ostane le en avto 
namesto dveh. Oziroma da se niti ne pojavi, kajti 
milenjci na svet gledajo drugače in jim bojda ni 
do osebnega lastništva stanovanja ali avtomobila. 
Ravno zaradi njih je Tehnološki park že spočetka 
med postajami. Na prvi uč je drago, če se vsak 
dan na komunističen način voziš naokoli in za to 
zapraviš 150 evrov mesečno. Toda malokdo izra- 
čuna, koliko ob kupnini, registracijah, servisih, 
gorivu, gumah, pranju, parkiranju in cestnini avto 
v resnici košta. In družbo, ki mora zagotavljati po- 
vršine za vso to neracionalno pločevino ter plače- 
vati daco za emisije. Zato je servis primeren rav- 
no tako za firme. 

Raziskave od drugod kažejo, da vsak javni av- 
toček nadomesti deset lastniških. Nadejanih pet- 
sto v naslednjem letu se zato za prenatrpano pre- 
stolnico čuje obetavno. Nadalje se posluževalci 
car sharinga vozijo manj oziroma bolj učinkovito 
in se često poslužujejo drugih oblik mobilnosti, re- 
cimo mednožnega poganjanja, ki je najboljša obli- 
ka urbanega premikanja sploh. Razmislek vsake- 
ga (ljubljanskega) avtomobilsta je zato umesten, 
vzpostavljen sistem pa bo zgolj pridobival na ve- 
ljavi in nemara celo znižal cene. Znabiti se bodo s 
plehom onesnažena vremena le zjasnila. 
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SAMSUNG GEAR 360 


dkar imamo fotoaparate stalno pri roki, smo ob- 

sedeni z ujemanjem spominov. Pri tem stremi- 
mo k vedno svežim izraznim možnostim, zato smo 
navalili na akcijske kamere in selfie sticke ter nas 
mamijo fotodroni. Kakovost je često drugotnega po- 
mena, ako je zorni kot ali fotografski efekt nekaj po- 
sebnega ter če se da sliko pri priči deliti s soljudmi. 
Najbrž bodo med ekshibicionističnimi uporabniki 
slejkoprej prišli v modo celo modrozobi rektoskopi. 
A najprej se bodo razpasle sferične kamere, tiste, ki 
posnamejo dogajanje okrog in okrog. Sprva so to 
omogočale drage naveze več aparatov in ročno spa- 
janje posnetkov. Danes pridejo take zajemalke v 
žepni izdaji, medtem ko za obdelavo poskrbi kar 
mobilnik. Na policah je že nekaj tosortnih izdelkov, 
med drugim LGjev model, ki smo ga preizkusili v 
Jokerju 274. Zdaj je na vrsti Samsungov gear 360 s 
krogelnim, bolj privlačnim videzom. 


Cam 360 sicer ni napačna naprava, a za osebno ra- 
bo je gizmo drag in ima omejeno rabo. Boš solju- 
dem obkrožujoče posnetke kazal z VR-čebrom? 


Čeprav se za predogled in nadzor kamera gladko 
poveže z mobilnikom, se da z njo sceloma upravlja- 
ti neposredno, čemur rabita mini displej in prožilni 
gumb. Princip delovanja je umeven: dvoje ribjih očes 
bolšči v svet nič manj kot 180-stopinjsko, softver pa 
posnetka brezstično sešije v obkrožujoč prizor. Smo- 
ter takega snemanja je raznovrsten. Na mizo postav- 
ljena kamera bo enakovredno videla omizje, s kon- 
certa se bomo vrnili z vsesmernim vzdušjem in not- 
ranjost cerkve bo v celoti zaobjeta z enim škljocem. 
Pri tem bo 'lastnik' vedno na posnetku, kar za pose- 
dovalce kamer običajno ne drži. 360-stopinjsko pa- 
noramo je nato moč deliti na Facebooku, YouTubu 
in Google Photos. Gledalec se v končnem rezultatu 
z miško, prstom ali nagibanjem telefona prosto pre- 
mika v vse smeri ter približuje pogled. Oziroma se 
'naravno' razgleduje z rabo geara VR (prizori so se- 


DEFAULI PLAYBACK 


Tak krogelni učinek je zanimiv, ampak kaj, ko je 
na voljo izključno na telefonu, program pa niti ni- 
ma možnosti izvoza in moraš grebniti sereenshot! 


veda ploskovni, ne 3D). Poleg tega vsaka 360-ka- 
mera omogoča klasično fotkanje z enim samim zrk- 
lom, kar da izredno širokokotne viste. 

Zapisano se bere nadmočno, vendar je praktična 
vrednost takega onegaja resnici na ljubo omejena. 
Težava obkrožujočih fotografij je, da si z njimi prav 
veliko ne moreš pomagati. Lahko jih zgolj kažeš na 
telefonu ali deliš na enem od omenjenih omrežij. Ni 
jih moč urejati na fonu, še popraviti barv ne. Ni jih 
moč poslati pripetih v mail ali v sporočilo, le kot link 
na omenjene servise. In ni jih moč skozi privzete 
viewerje gledati na računalniku, teveju ali konzoli. V 
vsakem od teh primerov se bo pokazala navadna, 
ravninska in statična slika, kar je seveda neuporab- 
no. Dodatno nekul je, da določene načine pogleda 
nudi izključno Samsungov telefonični program, ki 
nima izvozne možnosti. Če želiš spraviti všečen zor- 
ni kot iz obkrožujoče panorame v navaden jpg, mo- 
raš neelegantno zajeti screenshot. Še manj združljiv 
je 360-video. Sferični posnetki, mirujoči ali giba- 
joči, pač niso uveljavljen format. Morda bodo po- 
stali, a tedi bo današnja kamerica že zastarela. 
Samsungove 360-scene nimajo vnebovpijoče ka- 
kovosti, ki jo izkazujejo spletne panorame z desetti- 
soči piksli. Resda je zaslonka f/2.0 in razločljivost 
7200 x 3600 oziroma 3840 x 1920 za video. A tipa- 
lo ima manj pikslov in končni izdelek je za resnejšo 
produkcijo nepodroben, nebarvit in zvečine popa- 
čen. Opazen je šiv med poloma, kar gre na rovaš 
večjega razmika med lečama kot pri ploščati LGje- 
vi in Ricohovi konkurenci. Če je na stičišču obraz 
ali linija, lom zelo zmoti. Malce kislo je takisto, da 
programček ne zna odretuširati priloženega stojal- 
ca, katerega črna zaplata je vselej vidna. Pri LGje- 
vem ozkem 360 camu, ki stoji sam od sebe, se to ni 
dogajalo. Prav tako bi lahko bil vdelan boljši mikro- 
fon, tak, ki bi jasneje zajel bučne prireditve. 

Zavoljo naštetega gear 360 za večino izpade kot si- 
cer zanimiva, toda kratkoročna igračka, ki stane 
konkretnih 370 evrov. Njegovo dejansko korist vi- 
dim edinole pri prodaji nepremičnin. Navadni foto- 
navdušenci pa počakajte še eno generacijo, da se 
kakovost okrepi in format razširi. Oziroma da bomo 
vsi opremljeni z VR-naočniki. LordFebo 
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Kot ljubitelj fotografije sem bil sprva nad novo 'perspektivo' navdušen. Toda kakovost obkrožujočega 
posnetka je precej nizka, uporabnost pa še nižja. Bolj uporabno je navadno širokokotno fotkanje. 
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Po kinih hara Rogue One, prvi film iz Vojne zvezd po enaintridesetih letih, 
ki ne spada v serijo osrednjih epizod. Upornik princesi v poklon 
mimo stormtrooperjev odtihotapi nekaj informacij o zagonu prve Zvezde smrti. 


Pazi 
Ba Pa 


| eliki met Luka Skywalkerja, ko je izstrelil torpedo na- 
tančno v ozko špranjo, ki je vodila do reaktorja prve Zvez- 
de smrti, je bil resda posledica njegovih nadnaravnih 
sposobnosti. Toda za poznavanje šibke točke superorožja se mo- 
ra zahvaliti povsem človeškemu podvigu. Kakor pove Leia v No- 
vem upanju, so načrte dostavili uporniški tihotapci, kar je bilo 
doslej zavito v tančico skrivnosti. Ker ima Disney, novi lastnik 
galaksije daleč daleč stran, precej večje ambicije od Georga Lu- - 
casa, je dotična operacija kot nalašč za novo zgodbo. Rogue One ai. k : ; | 


tako pove, kako so partizani sunili Vaderju informacije izpod no- 4 Z ni" bo ae ZA: 
sa. In to v navdušujoči maniri. 4 m x. - "SRE 


SIVA GALAKSIJA TAM DALEC Črni deathtrooperji, Krennicova osebna garda, so edini, ki jim puške dčjačsko streljajo.tja, ka- 


Izid opisanega podviga tako že poznamo, a naj to ne povzroči dvo- mor merijo. Med seboj čebljajo-kot specialci v Half-Lifu in.škoda, da niso še bolj v ospredju. V 

mov v vrednost pripovedi. Navsezadnje nam je bil znan tudi Ana- težkem blasterskem pihalniku bodo znalci hitro prepoznali nemški mitraljez MG34. 

kinov padec na temno stran, pa smo vseeno na mah požrli Tretjo 

epizodo. Rogue One premore povsem lasten karakter, saj Vojni 

zvezd odvzame idealistično Lucasovo predstavo o črno-belem bo- 

ju dobrega, zlega in Jar Jar Binksa. Ostane moralna sivina navad- 

nih ljudi, pahnjenih v razmah totalitarne vladavine Imperija med 

tretjo in četrto Epizodo. Planeti so v primežu stormtrooperjev in 

kdorkoli okupatorju ni pogodu, lahko pričakuje, da se mu bo nad 

bajto pojavil rušilec. Poskritih jedijev ni, da bi pomagali. Edini Sile 

vešči bojevnik, ki se v filmu mestoma pojavi, je sopihajoči možakar 

s črno čelado. Toda čeprav Vader konkretno zamahne z žarome- — 

čem, ni v središču štorije. ( Bi 

Prigoda se začne s črnim shuttlom, ki pripelje Orsona Krennica, z V 

direktorja imperialnega oddelka za eksperimentalna orožja, pred M 

dom Galena Ersa. Ta je upokojeni znanstvenik in svoj čas Krenni- | (ža i 

cov najboljši inženir, ki ga Imperij zdaj potrebuje, da dokonča Zvez- | h a: J) 

s it Ker se Galen obotavlja, se dim na a Ba NE Sprva je kaza elicity ones zaradi sna Mel ne bo v vlogi Jyn. Videzno je mi Nu 
GELA) m MATA NA MA A NE ola DANO Solo BENI assliojeglavo upormigo"Kot nalašč, žal pa ji scenarij ne nameni kdovekakšnega razvoja. —' 
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k logovno sceno gra ja Pošte! ra, da smo v času izvirne trilogije, ine! Prizori mestoma spomnijo na vojaške filme, denimo na The hin Red. Line zaradi paci- po ua 
— trooperji imajo kajpak ustrezne plastične oklepe ter blasterske puške. k fiške okolice. Toda nagravžno krvavih scen notrini in lahko ga gre gledat vsa družina. EEE — 
s z nana A č . 
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Po pravilu mora sleherni polnopravni SW muvi imeti zapomnljivega droida. Andorjev 
K-2SO0 je hkrati prvi od njih, ki pred nevarnostjo ne beži, ampak jo kresne po glavi. 
; Izo 


MALI TELEVIZIJ- 
SKI MEDVEDKI 


Rogue One ni prvi filmski odvrtek Star 
Wars, je pa prvi za v kina. Trije pred njim 
so bili namreč vsi napravljeni za televizi- 
jo, kar kaže, da je Lucas franšizo takrat 
jemal še bolj sproščeno. Najprej je leta 
1978 neposredno za četrto Epizodo pri- 
spel Star Wars Holiday Special, muzikal, 
ki je spremljal Hana in Chewieja na poti 
h kosmateževi familiji na Kashyyyk. Film 
je bil tako bizarno zanič, da ga niso ni- 
kdar več vrteli, niti ga niso izdali na vi- 
deokasetah. Edini dosegljivi posnetki so 
plod domačega presnemavanja in če 
imaš svoj izvod, si hud frajer. 


Pomemben element gradnje Zvezde smrti je nabiranje kristalov 
kybra. (Film besedo sicer prevaja kot 'kiber', vendar je to sopo- 
menka za 'cyber' in zato neustrezna.) Zanje imperialci vtaknejo 
nos v sleherni kotiček Galaksije in na prafaktorje razstavijo ne- 
kdanje jedijske templje, kjer jih je polno. A tudi večina tistih, ki 
so uzrli vseh sedem Epizod oziroma se celo imajo za poznaval- 
ce, pojma ne pozna, kajti v filmih doslej še ni bil omenjen. Gre 
za tiste redke kristale, ki čemijo v žaromečih in usmerjajo ener- 
gijski curek v značilno razbeljeno rezilo. Naziv 'kyber' se je prvi- 
krat pojavil pred štirimi leti v peti sezoni animiranke The Clone 
Wars. Tam Ahsoka Tano razloži izročilo izdelave light saberjev, 
ki jo mora opraviti vsak jedijski vajenec. Običajno so jih poslali 
v kristalne jame planeta llum, kjer so morali najti pravi kos kam- 
nine, sinhroniziran z njihovo bitjo, in iz njega sestaviti meč. To 
je denimo storil hlapič Ezra v risani seriji Rebels (spodnja sli- 
ka), prav tako se okoli kristalov vrtijo legopustolovščine Free- 


trooperji v črnem. Ta temačni uvod, poudar- vija makerjev, ki iščejo starodavne okruške. 
jen s sivinskimi barvnimi odtenki, začrta ost- 2 


ri ton celotnega filma. Petnajst let pozneje je 
Jyn samorastnica na meji kriminalca, ki jo 
Odpor potegne iz ječe, ker jim pride na uho 
informacija, da bi rad Galen z njimi vzpos- 
tavil stik. Čimprej, kajti inženir namiguje na 
strašno orožje, ki da ga je moral sestaviti za 
Imperij. Babše tako nenadejano pristane na 
čelu gruče komandosov, vojnozvezdnega 
odreda odpisanih, ki gre ukrast najpomemb- 
nejši skupek inženirskih shem v galaksiji. 

Epizode so resda znale naslikati totalitarno 
krutost, toda Rogue korak naprej stori na | 
področju protagonistov. Večina uporniških 4) Kyber je po sestavi spoj organskih in anorganskih sestavnih de- 
bojevnikov je takšnih ali drugačnih delink- lov. Zelo aktivno se odziva na bližino živih bitij, hkrati pa je pre- 
ventov. Jyn Erso ni idealistična jedijska va- vodnik za Silo, zaradi česar je jedijem tako drag. Ko padawan 
jenka, marveč ne preveč zanesljiva svoje- najde svoj kristal, ta dobi bolj živo barvo, ki je značilna za nje- 
glavka. Njen sprva nadrejeni, stotnik Cas- gov meč. Sam od sebe prebavlja zgolj svetlo stran in če ga hoče 
sian Andor, je moralno razklan vohun, ki je izrabiti sith, si ga mora podjarmiti. To kyber tako užalosti, da 
"v imenu Upornikov storil veliko grozodej- začne 'krvaveti'. Zaradi tega imajo žaromeči temnih bojevnikov 
stev, ki bi jih najraje pozabil." Punčarin men- značilen rdečkasti odtenek. Sithom je ta kristal še posebno ljub, 
tor Saw Gerrera pa je paranoičen odpadnik ako ga najdejo v masivnejši izvedbi. Ker je močan ojačevalnik 
s takšnimi metodami, da se ga še Odpor ote- žarkovnih curkov, ga namreč že oddavna uporabljajo v svojih 
pa. Za nameček imajo med seboj skrivnosti superorožjih. Znanstveno-tehnično čaranje Galena Ersa se je ti- 
in različne ideje, kako se tepsti z Imperijem. kalo ravno tega, kako pravilno obdelati kristal, da bi lahko žarek 
Druži jih pač to, da zelo ne marajo soldatov usmeril s tako silno močjo, kot to počne Zvezda smrti. 
v belih plastikfantastik oklepih. 


Krennicu očitajo šibkost, vendar je zaradi člo- 
veškosti eden bolj prepričljivih negativcev. 
| 


Boljši sloves ima dvojec z Ewoki, Cara- 
van of Courage in The Battle for Endor iz 
let 1984 in 1985, torej kmalu po Return 
of the Jedi. Spremlja človeško družino 
Towani, katere vesoljska ladja se tri leta 
po Vaderjevi smrti zruši na Endor. Dru- 
žina se mora spoprijateljiti z malimi 
medvedki, da lahko preživi v divjini in 
popravi plovilo. Ker sta vmes dva otroka 
in luštna bitjeca, gre seveda za lahkot- 
nejša filmčka za mlade. Je pa drugi od 
obeh kljub vsemu mestoma kar tema- 
čen. Pripoved je sila preprosta, toda po- 
sebni učinki niso bistveno zaostajali za 
VOJNA VIHRA DIVJA tistimi iz osrednjih filmov. Kdor je od- 
raščal v osemdesetih, je zadevi obvezno 
uzrl na televiziji, morda celo kot svoj prvi 
Star Wars. Danes sta bolj stvar nostalgi- 
je kot bistvene vsebine. Četudi je scena- 
rij zanju napisal sam Lucas, sta po refor- 
maciji izročila padla iz uradnega kanona. 
Oba najdeš na YouTubu. 


Kljub moralni sivini, kakršne Vojna zvezd še 
ni videla, Rogue One ni karakterna drama. 
Še vedno je to Star Wars, vkup z značilnimi 
hitrimi rezi med lokacijami in sipanjem žar- 
kovnih curkov, ki v eno smer zvečine najdejo 
cilj, medtem ko so stormtrooperji pregovor- 
no najslabši strelci vseh časov in dimenzij. 
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Po Disneyjevem nakupu je v Lucasfilmu živahno kot še nikdar 
in s filmi nas nameravajo do nadaljnjega razvajati prav vsak ko- 


da, z datumom 15. december. Vemo, da se vračajo vsi, ki v sed- 
mici niso smrti storili, od Rey, Finna in Poeja do emo Dartha, 
pardon, Kyla Rena. Celo barantač Unkar Plutt, ki bo očitno prišel 
težit, naj mu 'vrnejo' Milenijskega sokola. Nebohodčev Luka bo 
tokrat deležen več odrskega časa. Intrigantno je, da bo film uve- 
del še enega novega negativca, ki bo imel obraz Benicia del To- 
ra! V stormtrooperja pa se bo za hec oblekel Tom Hardy. Glav- 
nino snemanja se postorili lani med februarjem in julijem, med 
drugim v Dubrovniku, ki je po Igri prestolov vse bolj vroča fil- 
marska destinacija. Režiserja Riana Johnsona večina ljudi poz- 
na po Looperju, ampak optimizem vendarle vliva njegova trdi- 
tev, da bo E8 pogumno zakoračila na nova pripovedna področja 
in ne bo le Imperij vrača udarec. Bo Luke uril Rey? Kdo je njen 
fotr? Prvi pokuk uzremo aprila ob letošnjem Celebrationu. 
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S Tako kot v.E7 so.se pri snemanju Rogue One odločili za rabostvarnih kulis namesto digitaliziranih... 
4 Rezultat je.podobno navdušujoč:-Dobesedno vidiš, da so kamni za.Bazom-Malbusom.... stiropor? gi 
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mine k 
Tropske scene so snemali na atolu Laamo na Maldivih. Puščavski Jedhi je dala podobo 
Jordanija, ostalim predelom pa vulkanska hribovja Islandije. Notranjost imperialne ba- 


; . n s ! ze z arhivi načrtov so posneli kar v londonski postaji podzemne železnice Canary Wharf. šč Ra. 
2018 je leto naslednjega antologijskega dela, ki bo pripovedo- h ; <- 


val o mladem Hanu Solu in njegovih tihotapskih pustolovščinah, 
na katerih je srečal Chewieja in Landa Calrissiana. V naslovni 
vlogi bo neznani Alden Ehrenreich, poleg pa Emilia Clarke (Dae- 
nerys Targaryen). Tokrat verjetno z manj zmajev in z več modr- 
ca. Snemati prično naslednji mesec. Leto kasneje pride Epizoda 
IX, ki jo bo režiral Jurassic Worldov Colin Trevorrow, medtem 
ko je na koledarju za 2020 mišljen tretji antologijski film. Na le- 
stvici govoric najvišje kotirata Boba Fett in Hutt Jabba. O more- 
bitni televizijski seriji, o ki je nekje v zraku že desetletje, Lucaso- 
va šefica Kathleen Kennedy pravi, da ni v planu. 

Na igričnem področju je po izidu Battlefronta zavladalo manjše 
zatišje. Zanj so izdali pet DLCjev in zadnji se dotika prav bojev 
na Scarifu iz Rogue One ter ima igralna Jyn in Krennica. Nato 
pa nas čaka že Battlefrontova dvojka! DICE jo razvija v navezi z 
montrealskim studijem Motive in izid je predviden že za konec 
letošnjega leta. Če verjameš. Da le ne bodo serije pričeli štanca- 
ti kot Klice dolžnosti. Za 2018 EA načrtuje izid Visceralove tret- 
jeosebne akcijske avanture, za katero smo uzrli nekaj bežnih 
prizorov. Menda naj bi svet peljala v še povsem neraziskane 
smeri, temu zgodbovnemu podvigu pa načeluje Amy Hennig, ki 
je podpisana pod Uncharted. Še leto dlje v prihodnosti je akci- 
jada spod prstov Respawna. Menda bo šlo za verzijo Titanfalla 
z AT-STji. Ne, saj ne, itak o njej ne vemo ničesar. Upamo pa lah- 
ko. Kakor tudi na Telltalovo interaktivno dramo, za katero sicer 
pravijo, da je ne počno. Ampak bi si jo z veseljem ogledali. 


uz z 
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| Dartha Vaderja'je vilmu'ravno prav veliko, in to na ravno pravšnji način. Prikazan b 
"je že v napol mitski podobi, kakršna pritiče enemu najslovitejših filmskih likov. 


fu alan s 


Film izročilu doda nekaj markantnih lokacij, kot je starodavno pustinjsko mesto Jedha. Žal'za 
tamkajšnji obisk kantine, ki bi moral biti na puščavskih zaplatah zemlje obvezen, ne najde časa. 


80 januar 2017 


Tudi tujska bitjeca, dasi nobeden od njih ni v prvem 
planu. Kar je škoda, kajti vsi filmi doslej so imeli 
nečloveke med glavnimi liki. Naj premisa, ki nami- 
guje na bolj tiholazniški podvig komandosov, ne za- 
vede: v filmu pride do konkretnih udarov med vojs- 
kami. Uzreš noro uničevalne scene, ki se lahko mir- 
ne duše kosajo s kataklizmami iz temeljnih Epizod. 
X-wingi in kravatni lovci frčijo, da je veselje, in hod- 
ci gromko tacajo nebogljene sodate, kar je požmig 
vojnim filmom. Vidimo nekaj novih kosov tehnike, 
kot sta uporniška desantna ladja U-wing in impe- 
rialni atmosferski lovec TIE striker. Tudi črni Lord 
ima kader, kjer je totalen mamojebec, bržčas bolj 
kot kdajkoli doslej. Pa konec ne razočara. Bučen je 
in film brezšivno prelije v Novo upanje, s čimer je 
nenameren poklon Carrie Fisher, filmski Leiji, ki je 
preminila nedolgo po premieri. 


| TIE striker se od drugih lovcev ne razlikuje bistveno in 
X-winge uspe itak klatiti takrat, ko se jim prikrade 'na 
šestico'. Tale legoidni set košta 70 evrov. 


Frisi starih likov, ki jih mestoma uzremo, so naprav- 
ljeni računalniško in so zaradi uncanny valleyja (po- 
jav, kjer se ustrašiš skorajda realističnega umetne- 
ga človeka) kar malo srhljivi. Sem spada Tarkin, ki 
mora Krennicu precej pomagati v vlogi dežurnega 
negativca, saj slednji ni preveč udaren. No, največja 
hiba filma je, da se mu tako mudi, da ne obdela no- 
bene od nanovo najdenih sivinskih tematik, marveč 
se je zgolj plašno dotakne. Liki ostanejo nerazdelani 
in manj izkoriščeni, kot bi lahko bili. Predvsem Jyn. 
Še največji vtis napravi Andor v podobi mehiškega 
telenovelnega akterja Diega Lune in dvojec nekda- 
njih varuhov jedijskega templja, menih Chirrut Im- 
we in kamerad Baze Malbus. Prvega špila Donnie 
Yen in bele jurišnike tako premlati s palico, da se ti 
nič ne kolca po pravi lahki sablji. Pri odpadnikih je 
edini kakorkoli povezan s Silo, saj je njen zagrizen 
vernik. In ona mu ne ostane dolžna, saj ga varuje 
pred pogubo, kar je zanimiva plat tega izročila. 

Še en fris velja omeniti, namreč Andorjevega droida 
K-2SO, ki je res posrečen. Reprogramirani robotej 
namreč 'trpi' za brezupno poštenostjo in njegove ci- 
nične opazke so ravno pravšnja oblika humornih 
vložkov za sicer resnejšo atmosfero filma. Mnogo 
bolj kot klasični dovtipi, ki jih včasih strese katera 
od drugih oseb in te pustijo hladnega. Težko se otre- 
seš misli, da so ravno ti nepotrebni štosi tisto, kar 
so dodatno nasnemavali, ker Disneyju menda pr- 
votna verzija ni bila čisto všeč. No, te manjše hibe 
filmu na koncu ne zavdajo bistveno in Rogue One je 
priporočljiv ogled ne le za ljubitelje Vojne zvezd, 
marveč tudi one, ki svet poznajo zgolj površno, a 
imajo radi spektakle ali akcijski ZF. Gotovo ni nek 
filmski presežek, a presenetljivo dobro vžge, ker je 
tako zelo drugačen od ostalih Epizod. Ali, če si do- 
volim zlajnano primero - odpadniški. 
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nogo iger ima trapasto zgodbo, kar 
med igranjem zlahka zanemarimo. Ma- 
rinec rešuje vesoljsko postajo pred si- 


lami pekla ... zeleni vilinček bo svet otel tirana ... 
zamorec iz 'hooda' obogati in pilotira VTOL-letalo. 
Sam' da res, ta star, sam' da res. Med take sodi 
proslavljena morilsko-skrivalna serija Assassin's 
Creed, kjer se za mogočne relikvije skozi stoletja 
borijo ašašini in templjarji. Prvi so za svobodo mis- 
li, drugi za nadzor, ker je človek po njihovem pre- 
več sebičen in nasilen ter je samo tako mogoče 
doseči mir. Oboji artefakte iščejo po spominih da- 
vno umrlih, ki so shranjeni v dednem zapisu njiho- 
vih potomcev, kar omogoča stroj Animus. Taka 
poflasta znanstvena fantastika se v igrah niti ne 
zdi čudna, ker smo razponu ducatov ur deležni to- 
liko vznemirljivih štihanj, vratolomnih skokov in ve- 
ličastne arhitekture. Med dveurnim obiskom kina 
pa je koncentracija močnejša in občutki drugačni. 


Eni nazor, drugi nadzor 


Filmski Creed se napaja iz igričarskega izročila. V 
modernem času spremljamo malopridnega Callu- 
ma Lyncha, ki ga templjarji vtaknejo v Animus, ker 
hočejo najti Rajsko jabolko - ancientno reč, s kate- 
ro bodo kontrolirali ljudi. Ključ do njega je Lynchev 
prednik Aguilar de Nerha, španski morilec s konca 
15. stoletja, ki v Andaluziji prav tako jaga jabolko. 
Njegovo življenje Callum spočetka nerad podoživi, 
a kmalu se geni prebudijo in zlobneži se znajdejo v 
težavah ... No, 'zlobneži', saj nam film da na vpo- 
gled tudi templjarsko plat zgodbe. To omogočita li- 
ka znanstvenice, ki bi rada izkoreninila nasilnost, in 
njenega manipulatorskega očeta, ki meri na kariero 
v starodavni organizaciji. 

Vpogled mi je bil všeč, ker ne maram jasnih delitev 
na črno in belo, tako kot mi ugaja celotno razglab- 
ljanje o tem, kako naj človeštvo doseže sožitje. V 
redu je tudi prva polovica filma, kjer se zgodba še 
oblikuje. Užival sem predvsem v konjeniški dirki, 
bojnih sekvencah, kjer hispanski ašašin s kolegico 
elegantno obračunava s podrepniki lože, in zgodo- 


Parkourske vratolomnosti s tekolii vzdolž zidov i in vihtenjem po lesenih konst- 
rukcijah seveda:so.A roko na srce sem pričakoval več tega ključnega gradnika. 


Film Assassin's Creed je nova visokoproračunska produkci- 


ja za v kinematografe z gamerskimi koreninami. si 


vinskih referencah. Na seznamu so sloviti inkvizitor 
Tomas de Torguemada, iberski sultan Mohamed XII. 
in Krištof Kolumb. Videtije še mnoge druge podrob- 
nosti, na primer to, da je Abstergova ustanova pos- 
tavljena v starodavno cerkev, kjer se prvotni zidovi 
brezšivno stekajo v moderne kovinske zaključke. In 
seveda elemente iz iger AC: gvante s frajerskimi ka- 
pucami, nože v rokavnih mehanizmih, parkoursko 
premagovanje ovir, na strehah stoječe ubijalce, orla 
na nebu, zatiskanje oči žrtvi, padce v globino ... So 
pa avtorji zadržani do mnenj, da se film odvija v ena- 
kem univerzumukot igre, marveč gre za novo vizijo 
krovnega koncepta. To. je očitno po svežem Animu- 
su, ki ni več stol, marveč orjaška robotska roka, ki 
moli spod stropa. Raziskovalca spominov kot futu- 
rističen VR-sistem vihti po zraku, medtem ko oko- 
liški žarometi gledalcem razkrivajo, kaj vidi. 


Klovn v črnem gvantu 


Zanimivo je, da si za razliko od norčavega spomla- 
danskega Warcrafta platenski Assassin's Creed 
žgoče želi, da bi bil resen in da bi ga kot takega je- 
mali. Sem meri igralska zasedba z Michaelom Fass- 
benderjem, Jeremyjem Ironsom in Marillion Cotil- 


je vizuelno čudovita. Ne zdrži pa logike: kako naj 
na strop pritrjena roka simulira tek v daljavo? 
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Lynchev/predriksjevAguilar de 
posredne mečevalske Spopad 


nadene jopco s kapuco in pomaha s pipcem izpod rokava. 


z 


A 

Callum Lynchmec 
izročilu starodav 

ga uporabili še 


žji vihti lok, ki je po 
torožje. V igrah smo 
prej pa samostrel. 


liard, kar se sliši kot postava za šekspirjansko dra- 
mo. (Vtis ni naključen, kajti vezi med nastopajočimi 
in režiserjem so se spletle na snemanju Macbetha.) 
Sem ciljajo družinske tragedije, osebne drame in vi- 
sokoleteče ideje. In sem je usmerjen zložni tempo z 
veliko debatiranja in upočasnjenega veličastja, ko 
med sviranjem mogočne glasbe (ta vidik je drugače 
izviren in nadpovprečen!) opazujemo Callumovo 
srečevanje prednikov. 

Vendar je tragedija v tem, da film vsebuje povsem 
za lase privlečene 'znanstvene' trditve, na njih pa 
zgradi celo dramo. Človeški spomin ni eksakten in 
nezmotljiv, da bi iz njega izdelali cel izginuli svet (z 
vsem ostalim, čemur umrli ni prisostvoval!), dočim 
v DNK-vijačnici ni moč premakniti nekaj elemen- 
tov in s tem izbrisati želje po svobodi. Liki pa o obo- 
jem mrko razglabljajo, kot da sta enakovredna ce- 
pitvi atoma in penicilinu. Fassbenderjeva lika sta 
nadalje komaj kaj več od kartonskih izrezkov ter kot 
taka potrata zvezdnikovega talenta, če že ne do pa- 
su slečenega telesa. Scenarij pa je v drugi polovici 
tako nabit z nesmisli in posiljeno razrešenimi situa- 
cijami, da se enostavno moraš počutiti užaljenega. 
Vključno s trapastim koncem, ki za nameček obvisi 
v zraku in napelje na že planirano nadaljevanje. Naj 
ga naredijo, a naj bo bolj podobno pravemu filmu in 
manj igrici, ki je zamenjala medij. 


Nerha,khobvlada tako"tibi janjevod'zadaj kot ne- 
e. V slednjih jegledevnacigre-su mljivo malo kanalj. 
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V KOLOSEJU OD 9. FEBRUARJA ss 


VSTOPNICE ŽE V PRODAJI šs> KOLOSEJ 


Zagrnjene zavese. Zaklenjena vrata. Prižgano kadilo. 
Carovnica razbrazdana, /c//ungo ime mi je, tvoj sem za uro in pol. Prestraši me! 


1999 iskreno prestrašeni. Zaradi 'resnične!' 

gozdne pustolovščine, s katere se ni vrnil nih- 
če, le odvrženo kamero so našli logarji, so predmi- 
lenijski mulci vračali taborniške izkaznice. Feno- 
men Blair Witch Project je eksplodiral zato, ker je 
bil načrtna varka. In ker je bil načrtna varka, je lah- 
ko eksplodiral le takrat, na prelomu tisočletja. V 
času, ko je internet že obstajal, a nas še ni iz mi- 
nute v minuto posiljeval z infodražljaji. Ko ni bilo 
Wikipedije in ko Altavista ni koj izvrgla točno tega, 
kar smo iskali. Idealno okolje za lansiranje težko 
preverljivih informacij. Naj bo genialnost ali sreča, 
v ta kalni ribnik sta neznana filmarja Daniel Myrick 
in Eduardo Sanchez silovito udarila z zvrstjo kvazi- 
dokumentarca na podlagi 'najdenih posnetkov'. S 
tem sta svet grozljivk pretresla s pojavom, ki da- 
leč presega zgolj 81 minut filmskih sličic. Grozljiv- 
ka zato spada med najbolj uspešne neodvisnice 
vseh časov in dela sedme umetnosti, ki se jih sp- 
lača (s)poznati. Zdaj smo priče tretji epizodi doz- 
devne vešče. V vmesnem času je napredovala za 
precej izkušenjskih stopenj, saj še bolj učinkovito 
mede kompase in po novem heka drone! A očitno 
ni pridno vlagala točk v perk strašljivosti. 


ss so bili ob prvi Čarovnici iz Blaira leta 


Lesena razpela povsod 


Danes je jasno, da je legenda o blerški čarovnici iz- 
vita iz trte. Takrat ni bilo. Myrick in Sanchez sta za 
projekt iz džojnta potegnila zgodbo o ženski iz ame- 
riškega naselja Burkittsville, nekoč Blair, ki jo je ne- 
premišljena otročad obtožila čarovništva, nakar jo 


V enki je Heather igrala samo sebe. Studio je zanjo 
objavil mrliški list in IMDB jo je uvrstil med pokoj- 
ne. Marsikdo je mislil, da je to njena zadnja podoba. 


je besna drhal okrutno usmrtila. Nesrečnica se je za 
muke krvnikom in naključnim mimoidočim po- 
smrtno maščevala s serijo brutalnih, nikoli pojas- 
njenih dogodkov. Avtorja sta zanje predhodno ust- 
varila izmišljena zgodovinska poročila, ponarejala 
policijske zapisnike in uprizarjala pričevanja. Kvazi- 
dokumente sta objavljala na spletu, kjer je vanje za- 
grizla okultnega željna rulja. Leta 1998 je se je na 
televizijskem kanalu SciFi znašel celo dokumenta- 
rec o čarovnici iz Blaira, poln izjav (lažnih) mož po- 
stave. Tako se je rodila legenda. Na precejšnje ne- 
zadovoljstvo pravih krajanov Burkittsvilla, saj so po 
pokopališčih in okoliških gozdovih začeli laziti pre- 
mnogi iskalci prikazni. Ena takih snemalnih odprav 
naj bi padla v roke vještici, nakar je posnetke kao 
nekdo našel. Film je bil zatorej višek dolgoletne 
predstave za javnost, naredili pa so ga za borih 
70.000 dolarjev, upajoč na drobiž zaslužka iz pro- 
daje VHS-kaset. Končalo se je s kinohitom in 250 
milijoni. 

Žal je šlo s tega vrha le navzdol. Studio je hotel za- 
jahati val popularnosti in čimprej izdobaviti nadalje- 
vanje, česar režiserski par ni odobraval. Delo so do- 
bili drugi in leta 2000 objavljeni Book of Shadows: 
Blair Witch 2 so kritiki temeljito spljuvali. Tudi zara- 
di bistvene spremembe žanra. Iz nizkoproračuske, 
minimalistične produkcije s tresočo kamero vred so 
prešli na dokaj generično grozljivko. Spolirana holi- 
vudščina pač ni slična 'najdenim posnetkom'. Nič 
bolj uspešna ni bila videoigra v treh epizodah, ki se 
je napajala s širše blairske folklore. Ljudje so za- 
mahnili z roko, industrija tudi. Štirinajst let se pro- 
dukcije tretjega dela nihče ni dotaknil niti s palico. 
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Osel gre trikrat ... 


Tik pred iztekom leta smo nepričakovano dobili 
uradno nadaljevanje. Posneli so ga v tajnosti, pod 
drugim naslovom in s konkretnim proračunom. Za- 
to se človek nejeverno vpraša, kako nam lahko pro- 
dajo isto štorijo v drugi škatli. To odpustim samo 
albumom AC/DC. Že v tretje sem bil priča gruči tu- 
pih ljudi, ki se odpravijo v goščo iščoč taisto babu- 
ro, a ne najdejo niti severa po drevesnem mahu. 
Ekipa jih seveda skupi, in to na istem mestu! Med 
njimi je brat punce Heather iz izvirnika, ki se je v 
upanju, da je sekica živa, oborožil s par kompanjoni 
in tovornjakom opreme ter zakoračil v šumo. Bate- 
rij zmanjkuje ... ogledniškemu dronu se sfuzla ... ka- 
mere snemajo nekaj in predvajajo nekaj drugega ... 
druščina se izgubi ... Tudi brez prejšnjih povedi si 
lahko dogajanje sam izriše vsakdo, ki pozna enko 
in dvojko. Ne bo veliko zgrešil, glede česar velja film 
pograjati. Le stara vešča dobi nekaj novih moči: hja, 
v kiberdobi smo, nikoli ne veš, kdaj ti bo kak Kita- 
jec vdrl v sistem. Naučila se je mešetariti po softve- 
ru elektronskih naprav, GPS-satelitom preprečuje 
oddajanje signala po marylandskih gozdovih in za 
dobro mero še zadržuje sončni vzhod. 

Vseeno moramo biti do novega režiserja Adama 
Wingarda milostni, kajti imel je težko delo. Izstreliti 
je moral naboj, ki je počil že leta 1999. Ni se mogel 
naslanjati na strah ob možnosti, naj bo še tako drob- 
na, da je videno morda pa le res. Pri Izganjalcu hu- 
diča je bilo denimo marsikoga resnično groza. Veči- 
na populacije je pač vzgojena v religiji, ki privzema 
obstoj satana. Podzavest je dovzetna reč. Kaj pa pri 


Trojka preveč sledi kalupu enke. Gremo mi po ča- 


rovnico, nato se izgubimo skregamo do krvi. Celo 
brez paranormalnih sil se ne bi vsi vrnili iz hoste. 
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Coprnica počne stvašta. Fizično kolje, spreminja per- 
cepcijo možganov, menja čas ... Film ne črhne, od 
kod ji vsemogočnost. To si lahko izmisli tudi otrok. 


Blair Witchu? Vsaj drobec vere v obstoj coprnice je 
bistvo filma. A to bistvo se je davno razblinilo. Win- 
gard je bil zato primoran zateči se k pomožnim psi- 
hološkim bilkam. Pripovedni lok stopnjuje napetost. 
Gruča je sprva sončkasto razposajena, nato previd- 
no zvedava, nakar čudni pojavi naelektrijo ozračje 
med potniki, od strahu do končnega infarkta pani- 
ke. Kot vedno je prisoten nekdo, ki pretirava. Točno 
tako kot v prejšnjih delih, če slučajno tega še nisem 
omenil. Gnusne deformacije teles? Ne manjkajo. 
Panično dihanje v mikrofon? Kljukica. Klavstrofo- 
bične scene ujetosti? Jap. Kot bi bral antropološki 
seznam grozljivosti. Tema na robu vasi, klet in pod- 
strešje, vse to je del prepovedanega že od pravljic 
naprej. Žal so to standardne finte filmske industrije. 


Čeprav v filmu ne manjka s parkinsonsko roko pos- 
netih scen, Blair Witch 3 zatava daleč od dokumen- 
tarnih korenin. Je zgolj malo nadpovprečna psiho- 
loška grozljivka. Dejstvo, da je narejena s spoštova- 
njem do kultnega imena, ne zadostuje. Premalo je 
novega znotraj serije in premalo različnega od osta- 
lih filmov žanra. Tepe jo rakrana fantastike: zgodbo 
plete s postavljanjem vprašanj, ki intrigirajo, a te- 
lebne na nos, ko je treba priskrbeti odgovore. Čaro- 
dejko 3 priporočam nostalgikom in fenom, ki želijo 
znova uzreti slavne lutke iz protja. Ne manjka jih in 
spet so polne gnusnih človeških ostankov. Pri osta- 
lem gledalstvu pa ji ostane zgolj opcija, da pozabiš 
na pričakovanja in se ji prepustiš za tisto uro in pol. 
Zagrneš zavese in ji daš možnost, da te prestraši. 
Mene ni pustila ravnodušnega, toda po njej sem spal 
spanec pravičnega. 


A: 


BW3 pod črto ni tako slaba grozljivka. Naphana je z 
vsem, od neposrednega gnusa do strahu, ki se napa- 
ja iz namigov. Razpela iz protja spet čudežno rastejo. 
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.. je v osnovi pripovedna tehnika. Njene prednike 
najdemo v leposlovju, denimo v pisemskih roma- 
nih, ki štorijo izpeljejo skozi korespondenco pisem 
ene ali več oseb. Cthulhujev klic in Drakula sta 
daljna prednika Blaira. V filmskem svetu je to se- 
veda snemalna tehnika. Zgodbo prikaže s prvo- 
osebnega vidika protagonista; navadno tako, kot 
da je bila posneta s poceni kamero, kasete pa je 
nekdo našel in jih zdaj gleda. Zaznamujejo jo slab- 
ša vizualna kakovost, tresenje, amatersko kadrira- 
nje. Pač povprečen video žurke po poroki, ki ga je 
naredil pijan bratranec. Če malo razrahljamo me- 
rila, lahko v okvir stlačimo tudi FAIL-kompilacije 
na YouTubu. Ključna razlika: pri tej filmski tehniki 
je na delu profesionalec, ki namenoma snema s 
krompirjem in zanič. Kot Metallica z albumom St. 
Anger. Ali arhitekt, ki riše načrte za razvalino. 
Šalo na stran, tehnika se je v pravi žanr spremeni- 
la leta 1980 s filmom Cannibal Holocaust. Italijan- 
ski režiser je prikazal usodo dokumentarne ekipe, 
ki se je nespametno odločila snemati ljudožerce v 
Amazoniji. Film je bil manjši uspeh, toda principa 
niso množično posnemali. Do izida Blair Witcha, 
kvazidokumentarca na podlagi najdene robe, v 
tem podžanru najdemo manj kot deset naslovov, 
ki niti niso omembe vredni. Po letu 1999 pa je iz- 
bruhnil pravcati gejzir ducatov izidov letno. Temu 
botruje dejstvo, da se da v tem žanru snemati zelo 
poceni. Eno najbolj znanih srhljivk, Paranormal- 
no, so prav tako posneli za nekaj grošev in je na- 
brala dvesto milijončkov. To pa še ne pomeni, da 
je vedno cenen: J. J. Abrams je udarni Cloverfield, 
posnetek z njujorškega žura, ki ga prekine godzi- 
lasta pošast, naredil s 25 milijoni zelencev. 


Žanr se splača vpogledati, če si nasploh fen groz- 
ljivega. Skoraj vsi naslovi so namreč v teh vodah. 
Ljubitelji Radeta Šerbedžije se bodo spomnili na 
sci-fi holivudščino Karantena — name je pustila 
adrelinski vtis, še posebej konec. S Srbijo je na- 
dalje zaznamovan Srbski film, kjer nesrečna vla- 
čuga pade v roke mučiteljev v stilu darknetovskih 
rdečih sob. Svojo nišo v dobi vseprisotnih zaslo- 
nov kopljejo ekranske grozljivke, kjer se skoraj vse 
dogaja na desktopu. Zadnji primer je Odklikana 
(2014). Znabiti pa pravi razcvet za zvrst šele pri- 
haja: s čeladami za navidezno resničnost. 
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etice bojevnikov ameriške posebne enote Del- 

ta, ki urejeno topotajo skozi ulice razrušenega 
velemesta kakor soldatje v Black Hawk Downu. Su- 
permoderna vojaška oprema, ki prebija temo in bo- 
jišče digitalizira v videoigrico kakor v Ghost Reco- 
nu. Pa skrivnostni paranormalni sovrag, sposojen iz 
Final Fantasyja: The Spirits Within, ki šviga skozi 
luft in specialce za šalo spreminja v ožgana trupla. 
Eksplozije, ropot mitraljezov in kriki "CONTACT!" 
Ter napis Netflix ob strani. "UAU," si rečeš, "televi- 
zijska produkcija je pa res napredovala od Captain 
Power and the Soldiers of the Future!" (Zguglaj.) 
Toda Spectral se je v bistvu rodil pod Universalo- 
vim okriljem v studijih hiše Legendary za sedemde- 
set milijonov zelencev in je imel lanskega avgusta 
dospeti v kinodvorane. A založniški velikan z rezul- 
tatom snemanja ni bil zadovoljen in je distribucijo 
prekinil, nakar je nesrečni film odkupil Netflix. 


Taki prizori dajo urno vedeti, da je Spectral v 
mnogih scenah poklon videoigram. Mlajšim, ki 
laže izklopijo možgane, bo brez dvoma dogajal. 


Sprva ti ni prav jasno, nad čim so se kravatarji usa- 
jali. Produkcija in posebni učinki so na jako spod- 
obnem nivoju, saj jih je kakor Gospodarja počela 
Weta! Tudi igra je okej in hitro spoznaš nekaj po- 
znanih obrazov. Najbolj Jamesa Badga Dala iz seri- 
je Pacific kot dr. Clyna, briljantnega znanstvenika 
agencije DARPA. Vojska ga na horuk pošlje v Mol- 
dovo, razrušeno od državljanske vojne. Američani 
so namreč na Clynovih eksperimentalnih naočnikih 
za nočno gledanje ujeli fantomske prikazni in moža- 
kar mora pogruntati, kaj ta nevarnost je in kako se 
ji zoperstaviti. Sledijo rešetalske scene, ki spomnijo 
na vse od Aliens do spuščanja v podzemne labora- 
torije iz Stalkerja. Stereotipnih situacij ne manjka, a 
jih ne zameriš preveč in pripoved na štartu kar vle- 
če. Vmes doživiš celo presenečenje v obliki sloven- 
ske besede! 

Toda Spectral žal nekje na dveh tretjinah zapusti to 
področje vzdušne, verjetne znanstvene fantastike in 
gre, prosto po Downeyju mlajšemu, full retard. Cly- 
ne z levo roko in pnevmatskim izvijačem izvede ne- 
kaj trikov, ki bi A-Teamu in MacGyverju ne dali več 
spati, ter ameriško vojsko v hipu požene na tehno- 
loško raven Infinite Warfara. Takrat je jasno, nad 
čem so se usajali na vrhu Universala, ker se le še 
krohotaš. Pa vseeno: prav zaradi takšne nebrzdane 
zblojenosti je Spectral za slehernega igralca moder- 
nih FPSjev pravzaprav obvezen ogled. Tako vestne 
ponazoritve novejših Call of Dutyjev z njihovo ab- 
surdnostjo vkup v filmih še ni bilo. Aggressor 
Poltergeisti preganjajo specialce na Netflixu. 


SLIKOSUK 


PASSENGERS 


U stvarjalci so v to vesoljado zamesili toliko žan- 
rov, da bi zlahka postala brozga: romanco, 
znanstveno fantastiko, triler in še pustolovsko ko- 
medijo. A začuda se mnogi okusi fino poklopijo v 
enega boljših spektaklov zadnjih let. Bržkone radi 
hvaležne tematike, največje človeške avanture: ko- 
lonizacije Galaksije. Isto kot Interstellar, toda sce- 
narij se je izognil njegovi pasti: povedati (pre)več, 
da bi ugajal vsem. Izkoristil je fantastični prostor za 
mo lokacijo. Mreža je še vedno vržena široko in film 
ni le za izbrance, toda rdeča nit je jasna. 

Proti koloniji Domačija II. pluje vesoljski trajekt s 
pet tisoč dušami. Vse so v globoki hibernaciji, sicer 
ne bi uzrle konca 120-letnega popotovanja. Le en 
nesrečnež se nepovratno zbudi, in to kar devetdeset 
let prezgodaj. Ladja je ogromna in luksuzna, po di- 
zajnu Hermana Potočnika omogoča umetno težnost 
in vse udobje, kar si ga lahko poželi. Toda za me- 
hanika Jima, ki ga igra Chris Pratt, je to zgolj zlata 
kletka, kjer bo žrl najboljšo hrano in spal v najmeh- 
kejši postelji, a bil do kraja življenja neskončno sam. 
Ironično, ob tisoč spečih obrazih. Med njimi opazi 
Jennifer Lawrence in se zaljubi. Sproži se plaz težkih 
vprašanj: zbuditi Trnuljčico in jo oropati življenja? 
Pasti v blaznost ob odsotnosti sočloveka ali kar dvi- 
gniti roko nase? 


Težave vesoljskih kolonizatorjev. Kako se poljub- 
ljati na zmenku, če sta oba oblečena v vesoljske 
skafandre? Potniki so polni humornih scen. 


Nekje med tehnološkimi rešitvami future, ob kate- 
rih se bodo znalcem zasvetile oči, film najde čas za 
razpletanje večnih vprašanj človeštva. Zlasti pohval- 
no je, da se jih ne loti ne filozofsko zateženo ne tele- 
novelarsko plehko, temveč jih - kot literarne klasi- 
ke - umetelno vplete v ples usod nekaj posamezni- 
kov. Ob tem so Passengers vizualna in fizikalna po- 
slastica. Že zaradi scene z bazenom in nenadno iz- 
gubo umetne težnosti je vreden svoje cene, in če že 
kje ponagaja Newtonu, je to namenoma in iz ume- 
tniške svobode. V nasprotju s felerji v Gravityju, kjer 
George Clooney dramatično umre le zaradi nezna- 
nja avtorjev! 

Vandrovci so zastavljeni tako, da bosta ob njih glad- 
ko uživala tako večerne sprostitve željna punca kot 
vesoljski gik, ki ga zanima, kako so rešili problem 
zajema vodika za fuzijski reaktor. Morda mu ravno 
zato za mišjo dlako zmanjka do najvišje smetane. 
Ni jed iz elitne restavracije, kjer ti odmerjeno po- 
strežejo francoske kremice in vina, kar si zapomniš 
za vedno. Je pa tista slastna mineštra, ki te bo nasi- 
tila za dan in dala misliti za teden. MeMungo 
Potovanje Potnikov po slovenskih kinematografih 
bo najbrž trajalo še lep čas. 


86 


BEEP 


S: vedel, da so zgodnji ameriški proizvajalci zabav- 
niških avtomatov na začetku minulega stoletja 
svoje naprave z zvokom opremili zato, da so prelisi- 
čili državo? Ta je mehanske stroje, v katere si vrgel 
kovanec, da so se recimo premaknile figure, razu- 
mela kot naprave za kockanje, ki so bile marsikod 
prepovedane. A če so se oglašale, so lahko izdelo- 
valci trdili, da je kovanec namenjen poslušanju glas- 
be. Take zanimivosti predoči dokumentarec Beep, 
ki se ukvarja z zvokom v videoigrah. Od mehanske- 
ga pokanja se čez fliperje premaknemo v zgodnje 
avtomate, konzole in računalnike s programabilni- 
mi procesorji, ki so zmogli par kanalov piskanja in 
šumenja, ter na sodobnejše naprave, ki so pričarale 
raznolikejšo podlago. Iz ust skladateljev, tonskih 
tehnikov in glasbenikov z vsega sveta, povezanih z 
igrami, se spustimo pod očitno površje in se pod- 
učimo o tem, kaj so valovne dolžine in ovojnice, ka- 
ko je pisati glasbo v strojni kodi in kako nastanejo 
efekti. Slišimo Nobua Uematsa (Final Fantasy) raz- 
lagati o navdihih in Martyja O'Donnella (Halo) o 
vplivu njegove muzike. Škoda, da manjka legendar- 
ni čiptjunar Ron Hubbard, ki je mojstroval C64! 


Alister Brimble je skladatelj, ki je topodročno 
podložil in z učinki opremil več kot stotnijo ami- 
ginih iger. V Beepu ga naposled slišiš govoriti. 


V osnovi povsem zanimivo za nekoga, ki te plati špi- 
lov ne pozna oziroma nanjo ne misli pogosto. More- 
biti je taka celo večina, saj je zvok tradicionalno pa- 
storka vsemogočne matere grafike. Žal pa se mi zdi 
Beep kljub nekaterim simpatičnim monologom, re- 
cimo Brada Fullerja, ki je izdelal podlago za Marble 
Madness, nekoliko zgrešena priložnost. Dokumen- 
tarec o tako široki plati, kot je zvok v videoigrah, bi 
moral biti scensko in, hja, zvočno razgiban in uda- 
ren, namesto da gledalcu večino dveh ur na piska- 
joči podlagi statično predavajo 'govoreče glave'. 
Predvsem pa bi moral seči širše in vkomponirati 
večjo količino sodobnih trendov, namesto da se v 
dveh urah nenehno klanja strojem iz osemdesetih 
in devetdesetih. Pa še tam je recimo Lucasov inter- 
aktivni sistem iMuse deležen le par besed. Že nekaj 
časa imajo igre fantastične orkestralne podlage, ki 
jih godejo najboljši ansambli na svetu - ne vidimo 
niti enega, niti ne izvemo, kako je s to platjo danda- 
nes. Prav tako bi se lahko spustili globlje v zanimive 
tematike, ki se jih bolj kot ne samo dotaknemo, kot 
je posojanje glasov likom v špilih. 

Za enkraten ogled na Vimeu, kar stane tri evre, je 
Bleep okej, če te zanima historična plat videoiger- 
nega zvoka in v njej nisi podkovan. V digitalno zbir- 
ko (8 kovačev) ali celo na DVDju pa ga po mojem 
ni treba vtikati. Sneti 

Gamessound.com je pagina, od koder se slišijo pis- 
ki in škripi. 
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Bisagin pretepel Bogataja 


anuar dvatisočdrugega je bil v znamenju prvega 

filma Gospodar prstanov. Saj se spomniš tistega 
uvoda, v katerem je Sauron nečloveško udrihal po 
poslednji aliansi ljudi in vilinov? Še po petnajstih letih 
se ob tem dvigne dlačevje vsakemu ortodoksnemu 
ljubitelju. V Jokerju smo se spektaklu poklonili z dve- 
ma naslovnicama (CD-izdaja je imela Gandalfa), pla- 
katom in člankom o Tolkienu. Takrat je izšel tudi 
nov, Gradišnikov prevod romana, okoli katerega se 
je zlomilo prenekatero kopje. Nekaterim niso bili 
všeč vilini namesto vilincev, drugim vešč in tretjim 
Poč gonobe. Toda Branko je na tiskovni konferenci 
kakovostno argumentiral vse svoje spremembe, 
predvsem pa pokazal, kako nekompetenten je bil prvi 
prevod. Zmagal je zato Bisagin. 
Za pričetek leta je bil farboviti magazin nenavadno 
poln in raznolik. Iger je bilo res veliko, mimo spod- 
njih še fantazijski realnočasovki Battle Realms (85) 
in Etherlords (76), hekerski Uplink (85), masovka 
Dark Age of Camelot, simulacija podmornice Silent 
Hunter II (85), strategija Europa Universalis 2 (84), 
ultraslaba futuristična dirkačina Megarace 3 (7), 
konzolni akcijski frp Baldur's Gate: Dark Alliance 
(84) in Pro Evo Soccer (91). Dodatna igrarska draž 
tistega časa je bila prva izkušnja z xboxom, taprvim, 


Kljub špilanju nemega brezimneža je bil nemški 
Gothic (89) s svojo življenjskostjo revolucionarna 
frpjka. Po 3D-deželi, ki jo je zaobjel mogočen urok, 
smo se svobodno gibali, se priključevali frakcijam 
po želji in se ukvarjali z liki, ki so vodili lasten živ- 
ljenjski ritem. Vsak igralec ima zlate spomine na 
rižev šnopce, kajenje swampweeda in ulu-mulu. 
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se razume. Dobili smo ga iz Amerike, zakajti v Evro- 
pi je izšel šele na pomlad, in čeprav nas sama forma 
ni navdušila, smo na dolgočasno zunanjost hitro po- 
zabili. Project Gotham Racing, Dead or Alive 3 in 
ostali splovitveni naslovi so nas prevzeli z "neverje- 
tnimi vodnimi površinami, fantastičnimi svetlobnimi 
učinki in splošno ostro sliko brez senčice trepetanja 
in nazobčanih robov." Mimogrede, konzolo smo pre- 
izkušali na 72-centimetrskem katodniku. Kakšen 
HD neki! 50-palčen flat screen LCD je bil takrat se- 
jemska eksotika nalik današnjemu 8Kju. 

Poleg igric smo se bavili z dlančniki - to so bile tiste 
napravice, ki so jih hoteli imeti vsi japiji, a v resnici 
niso imele uporabne vrednosti. Tega seveda nismo 
vedeli oziroma si nismo upali priznati, saj se nam je 
zdela elektronska beležka, ki pomni kontakte, opo- 
minja na sestanke in celo pokaže nizkorazločno na- 
go babo, noro fajn. Podobna slepa ulica so bili DVD- 
videorekorderji, katerih prvi primerek smo preizku- 
sili. Nato smo pisali o Atijevem goljufanju v testu 
Ouaka 3, kajti tedaj so šteli le fpsi. Koliko jih ima 
tvoja grafa v 1024 x 786? 3,5 manj od moje? U 
suck! Skratka, ATI je v gonilnike vdelal foro, da je 
ob zagonu testa na silo znižal kakovost tekstur. Ta- 
ko 'optimiziranje' je nato postala stalna praksa. 


Nekatere igre s prelomnostjo čas delijo na 'pred' in 
'po'. IL-2 Sturmovik (92) je s kvaliteto, velikostjo in 
izvirnostjo pojem ne le med letalskimi simulacijami, 
marveč igrami nasploh. Rus Oleg Maddox ga je na- 
pravil dostopnega začetnikom in izzivalnega znal- 


S die, Z RI da 

Devil May Cry (90) je bil manj ugankarski in raz- 
iskovalen ter bolj bojevalen od sorodno gotskega 
Reaverja. A prav ta specializacija je pomenila večjo 
globino garbanja, saj je zajedljivi junak Dante zlo- 
deje uničeval tako s strelnimi kot hladnimi orožji in 
tako na tleh kot v zraku. Ebony in Ivory, rdeči plašč 
in beli lasje so se vpisali v zgodovino iger. 
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V popkulturnem delu smo popisali niziko Enterpri- 
se, tisto, ki se dogaja prej od vseh ostalih in v kateri 
igra joškata Jolene Blalock kot T'Pol. Še več jošk je 
bilo na straneh o hentaiju, japonskih pornorisankah, 
v katerih penetracijo izvajajo demoni, roboti ali ten- 
takli. Skrajni čas, da vpogledamo, če je na področju 
potrebnih velelignjev kaj novega. Japonci so ne gle- 
de na končno število ženskih orifik sigurno pogrun- 
tali kakšno novo neizrekljivo kombinacijo. 


Wizardry je ena najstarodavnejših frpjskih serij, saj 
datira v ancientno 1980. Prvoosebna, druščinska 
osmica (81) je bila zadnje pravo Čarovništvo in je 
imela za cilj z zbiranjem artefaktov postati nič manj 
kot bog. Fantazijsko-tehnološki svet ni bil tako od- 
prt kot v sedmici, toda veličastja je bilo še več, tako 
kot taktičnih poteznih bitk in skrivnosti. 


9 


V dobi, ko so bile govoreče živalice še obravnavane 
kot simpatične maskote in ne kot roba za mladež, je 
izšel vesoljski mladenič Jax z govorečim tamponom 
Daxterjem. Bistvo The Precursor Legacy (90) je bilo 
skakanje, podloženo z lahkotnim bojevanjem in pu- 
zlicami. Odprtega sveta ni bilo in primerjave z Rac- 
hetom so bile na dlani, toda Jax je pustil vtis. 
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Izžrebanci božičnega kviznika so v izbi Joker na 
Mn3njalniku na Joker.si. Rešitev je bila: SPOŠTO- 
VANJE JOKERJEVIM BRALCEM IN BRALKAM, KI 


RIMSKA 


PLODNOSTI], 


PRI- 


TRDILNICA 


RAZUMETE IN ČISLATE KAKOVOSTNO PISANO 
BESEDO. AVE! Dobitniki kražkinih SW-dobrot: 
Jan Prebil iz Celja, Maja Hribar iz Fužin, Dejan Jerše 


iz Laškega. Rešitev: ZGODBA O UPORNIKIH. 
Zamotani geselj, ki izhaja iz gornje fotografije, 
do 7. februarja napiši v glasovnico na Joker.si. 


4. V enem od delov so bile 
v druščini same dečve, ki so 
se pisano odevale in natanč- 


e) realnočasoven s knofo- 
drkom 
b) realnočasoven z aktivnim 


PoLEDNJEPANTAZIJOKI KVIZNIH 


Znameniti niz japonskih jo 


Fantasy se tako kliče zato, 
ker je njegov idejni oče Hiro- 
nobu Sakaguchi leta 1987 
nanj stavil vse. Ce špil ne bi 
uspel, je hotel po nizu razo- 
čaranj zapustiti industrijo vi- 
deoiger in se nikdar več ne 
ozreti. Mlada tvrdka Sguare, 
pri kateri je služboval kot 
vodja razvoja, pa bi za veko- 
maj zaprla vrata. Najbrž je bil 
prav trud brez strahu odloči- 
len, da so ustvarili nadvse 
posrečeno izpeljanko nekoli- 


ko starejšega Dragon Ouesta, 


ki je začel jrpgjsko manijo. 
Odtlej je FF navzlic kolebanju 
kakovosti zrasel v prvo ime 
azijskega sloga. Ravno prej- 
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šnji mesec smo priobčili opis 
petnajstice, ki je navdušila s 
testosteronsko druščino raz- 
boritih mladcev, slogovno 
nenavadnim odprtim svetom 
in udarnim realnočasovnim 
bojevanjem. Taisto s 84 oce- 
njeno igrico v inačici za PS4 
bi nadvse radi darovali par 
srečnikom, ki bodo pravilno 
odgovorili na spremljajoče 
pitalice in japonsko rešitev 
sporočili do 5. februarja prek 
našega retrovmesnika na Jo- 
ker.si. 


1. Boj v prvem Final Fanta- 
syju je bil ... (To se je nato 
ohranilo dolga, dolga leta in 
vplivalo na ves japonsko er- 
pegejski žanr.) 


premorom 
k) potezen z meniji 


2. Vsak polnopraven nov Fi- 
nal Fantasy se dogaja v svo- 
jem svetu, vendar si z osta- 
limi deli nekaj elementov. 
Kateri so pravi trije? 

m) škrat, ognjena krogla, 
zmaj 

i) chocobo, gil, tent 

u) šmajser, kanon, letalo 


3. Serija FF ni le enoig- 
ralska, marveč se je z enaj- 
stico v obliki masovnega 
špila podala na linijo. Odvi- 
la se je v svetu ... 

x) Eorzea 


t) Vana'diel 


b) Spira 


no zadevale. To je bil .. 


c) XIII 
a) X-2 


o) VILI (ker j Y Sgu 


ena baba :) 


5. Njega dni je Sguare vložil 
težke novce v prvi animiran A 
odcepek, ki je pri Tea 


r) Kingsglaive s 
a) Advent Children - 


6. Aerith ... 


e) umre 


u) ne umre 


f) je Sephirothova bič 
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ližal se je večer in želodec se mi je oglašal, kot 
da je na avtomobilskem reliju. Prav slišala sem 
ga, kako vpije, naj ga hudiča že nahranim. Ni 
bilo druge, kot da si pripravim velesendvič, izdatno 
nabasan z majonezo. Med kosa štruce sem vtaknila 
na domačih ocvirkih popečeno jajce in dodala emen- 
taler. Holesterolska bomba za vola ubit. Vrgla sem se 
na posteljo, ki je pretreseno zaškripala, in se lotila 
branja rumene revije. Med čtivom sem zavijala z očmi 
ob nebulozah, ki so se vrstile. V delirij so me spravlja- 
li že naslovi: Vili Resnik spoznal prsato blondinko, Ju- 
de Law med seksom bere knjige, Ana Klašnja bo hčer- 
ki dala ime Twix Snickers. Šus v glavo, prosim. 
Odločila sem se, da grem raje na križanko, čeprav 
sem vedela, da razen inicialk znanih osebnosti ne bom 
znala rešiti ničesar. Jah, medtem ko so eni v šoli sle- 
dili razlagi, sem jaz sanjala o Sanelu iz šestega A. V 
zagovor, mulo je bil res pregrešno dober. Imel je uhan 
v levem ušesu in bele allstarke z oranžnimi vezalka- 
mi. Vedno sem sanjala, kako bo reševal življenja kot 
možganski kirurg, jaz, zvesta ženička, pa ga bom do- 
ma z umazanim firtohom okoli pasu čakala z govejo 
juho. Ravno zadnjič sem ga srečala, ko sem šla k 
osebnemu zdravniku zaradi hemoroidov. V bolnišnični 
menzi mi je na pladenj dal krožnik z dunajcem in pom- 
frijem. Car. Še vedno z uhanom. In par zobmi manj. 
Ubijala sem se z nesrečnim spletom kvadratkov, ma- 
lo grizljala svinčnik in veliko sendvič ter se praskala 
po glavi. Ne me jahat, mar dejansko obstaja kdo, ki 
je sposoben rešiti to čudo? Žalostno sem ugotovila, 
da se sendvič krajša, želodec raztegnjeni pa se kar ni 
hotel pomiriti. Če bi se spravila na dieto prejšnji me- 
sec, kot sem načrtovala, bi bil zdaj manjši in laže bi 
zapela gumb na hlačah. Tako pa se naokrog spreha- 
jam v trenirki in se bašem, kot da se bliža sodni dan. 
Dejstvo, da sem videti kot nasedel kit, me je tako raz- 
jezilo, da sem zabrisala sendvič ... ne v smeti, temveč 
vase. Nato sem se kot kakšna pijana krava od vsega 
hudega prevalila na bok. Pokrila sem se z odejo, ki ji 
je bilo vseeno, da nisem miss univerzum, in počasi 
utonila v svet sanj. Še prej pa sem zatrdno sklenila, 
da sem od jutri dalje na dieti. In pika. 


id id id 


"Dej baba, ne stoj kot kandelaber, postavi se v drugo 
pozo. Premalo me plačajo, da bi se ubadal s tvojimi 
kapricami, pa še cajt mam tempiran. Kdo te bo gle- 
dal, kako mučkaš? Natupiraj čupco, našobi žnable, 
izboči rit, gremo dalje, pfuj!" Pljunil je na tla in z laka- 
stim čevljem razpackal pljunek. 

Šokirana sem strmela v metroseksualnega tipa v ka- 
rirasti srajčki in pajkicah z leopardjim vzorcem, ki so 
mu tesno stiskale koščeno rit. Mahal je s kazalcem, 
da se je delal veter, jaz pa sem obračala glavo, da bi 
ugotovila, s kom se tako poniževalno pogovarja. 

"Pa kaj se sučeš, teslo žensko, daj poziraj, ti pravim! 
Maš epileptični napad ali zakaj tako mahaš z glavo?" 
O porkaduš, skoraj se mi je zaletelo. Meni govori. Je 
tip na drogah? O kakšnem poziranju govori? Jaz, miss 
društva mladega goveda, naj bi nekomu pozirala? Po- 
gladila sem se po trebuhu in skoraj zmrznila od pre- 
senečenja. Kje je salo? Kje je žolca? Pod tanko pro- 
zorno srajčko sem zatipala ravno površino in obliko- 
vane mišice. Pogled navzdol je razkril hude, dolge 
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ica 
zali mora? 


noge v fukiš štiklih, in komaj sem se zbrala, da se ni- 
sem sesedla. Ne vem, kaj sem vzela, ampak moralo 
je biti nekaj močnega. 

Če ta tip hoče, da poziram, bom! S prsti sem segala v 
lase, metala boke levo in desno, bočila rit in joške ter 
koketirala s pederskim fotografom. Videla sem, da je 
zadovoljen, moja samozavest pa je rasla. Me sploh ne 
briga, kaj se dogaja, tole je ena mega pravljica! 
Počasi sem se naveličala, vendar se tip ni dal. Vztrajal 
je, naj nadaljujem. Začel me je boleti hrbet, noge so 
postale trde kot beton, zeblo me je kot psa. Želodec 
se je oglašal tako glasno, da sem pomislila, da me 
preletavajo helikopterji. Če skrajšam - vsega sem 
imela poln kufer. Postavila sem se v napadalno držo 
in zatežila: "Alo, ne vem, kaj točno se midva greva, 
ampak jaz imam dovolj. Torto bi. Pa big mac meni, 
prosim. Brez kumaric." 

Tip se je začel smejati in pokazal perfekten nasmeh z 
belimi zobmi in umetno podaljšanimi kronami. "Si na 
glavo padla? Ko snemamo za katalog, lahko ješ sa- 
mo plain solato in srebaš vodo. Če teh sedmih dni ne 
moreš zdržat, pojdi mamici jokat, ne meni." 

Zdaj vem. Nisem v pravljici. V najhujši mori sem. Jaz 
in solata? Kot kamen v hrbet ali nož v oko. Kot kole- 
ra, ko že imaš črne koze. Začela sem panično iskati 
izhod. Če sezujem štikle in zašprintam kot raketa, ni 
šans, da me ujame v teh ozkih pajkicah in povoska- 
nih čevljih. In če dovolj dolgo tečem, grem stavit, da 
je nekje blizu slaščičarna, kjer se bom za prvo silo na- 
basala s kremnimi rezinami, nakar se bom skrila na 
stranišče. 

"Kaj mozgaš? Veš, da nimaš kaj! Plačali smo ti vna- 
prej. Kake tri ure bova še fotkala, potem pa imaš 
modno revijo. Zato ne glumi zdej budale," je moril in 
me ubijal s pogledi. Sploh ni razumel, da preprosto 
ne morem več. Da bi ta trenutek raje ležala v bol- 
nišnici s tifusom, kot stala tule še eno minutko. Ne 
vem, o kakšnem denarju je nakladal, ker ga zagotovo 
nisem dobila. Ali pa sem ga? Sploh nisem bila več 
prepričana v nič. Vse skupaj je postajalo vedno bolj 
temno in motno. Čutila sem, da se tresem, in posrka- 
lo me je v vrtinec. Nato sem pristala na tleh. 


ii « « 


"Ooo, kakšna mačka!" Na vratu sem začutila vročo 
sapo, ki sem jo čez nekaj trenutkov še zavohala. Na 
moje presenečenje sem ležala na betonskih tlakovcih 
in nadme se je sklanjal smrdljiv, ogaben moški. Na 
vsak način mi je hotel z usranimi dlanmi seči pod pro- 
zorno srajčko. 


Začela sem mahati z rokama proti njemu in zraven 
kričala kot sraka s kaput glasilkami. Kot šus se je vz- 
ravnal in mi požugal. "Kuzla! Huda bejba s top gešte- 
lom, noro upedenana, ki se pusti častit s par pijač- 
kami, potem pa se dela fino. Že na začetku bi pove- 
dala, da si se ga prišla samo zastonj nalit, pa bi ti re- 
kel, da si najdi drugega bedaka. Pfuj!" Tip je pljunil 
na tla. Tole se danes pogosto dogaja. Očitno sem se 
ga močno nalila, ampak takega alkohola, da bi se na- 
stavljala temu ogabnemu tipu, pa še niso izumili. 
Gledala sem njegove smrdljive noge, ko je odhajal, in 
se zahvaljevala bradatemu tipu tam zgoraj, da me je 
rešil bogve kakšne katastrofe, ki bi se mi verjetno lah- 
ko zgodila. Sklenila sem, da sem od tega trenutka da- 
lje verna in da začnem z naslednjim dnem dnevno ho- 
diti v cerkev. Ali vsaj ob nedeljah. No, mogoče kdaj 
pa kdaj, če bom ravno hodila tam mimo. Eh, drek, pa 
vera. Ostajam zagrizena ateistka. 

Vsa polomljena sem vstala in se opotekla par kora- 
kov. Najprej sem se zaletela v štango, za katero sem 
seveda točno vedela, da je tam, nakar se mi je peta 
čevlja zataknila v odlomljen tlakovec. Komaj sem se 
ujela z rokami, da nisem telebnila na surlo. 

"A ti mene prav zajebavaš danes ali kaj?!" sem zavpi- 
la onemu tam zgoraj. Vsa razjarjena sem se že drugič 
pobrala s tal in se ozirala po okolici. Kje hudiča sploh 
sem? In kako bom prišla domov? Sezula sem jebene 
štikle in jih zabrisala v steno pred seboj. 

Kristalno jasno mi je bilo samo to, da imam vsega do- 
volj. Rada bi samo snedla tisti preklemani big mac in 
se nabasala s čokoladno torto. Ali kremnimi rezina- 
mi. Ali burekom. Spet sem čutila, da se mi vrti pred 
očmi. Slika pred mano je izginila in ničesar več se ni- 
sem zavedala. 


Odprla sem oči in skočila pokonci. V šoku sem si 
najprej otipala trebuh. Majku milu, vsa maščoba je 
še tu! Za vsak primer sem malo poskakovala in ugo- 
tovila, da se trese na enak način, kot se je, preden 
sem padla v območje somraka. Bedri sta se radost- 
no drgnili ena ob drugo, podbradek se je bohotil na 
mestu, kjer je moral biti, skratka, vse je bilo oh in 
sploh okej. Še vedno sem bila debela in v znak 
olajšanja sem se odločila, da dejstvo proslavim. Z 
big mac menijem (brez kumarice, kajpak) in torto. 
Čokoladno, z goro smetane. 


Nita 


CRTIČ DELUKS 


ZDAJ LAHKO 
PRIDEŠ VEN, JI 


VES ČAS SEM MISLIL, DA 
SI DEJANSKO V PREDALU, 
PRAVZAPRAV SEM ZDAJLE 
KAR NEMALO ŠoklRAN. 
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ZAKAŠ NEKI BI 
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JAZ TwpI, Ablva, 
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Lačni križank? 


160 strani vsebuje: 
90% humorja v prahu 
25% vitaminov za sive celice 
40% ostale snovi 
45% vlaknin 
0% sladkorja 
160% zadovoljstva 


www.trik.si 


LENOVO IDEAPAD 700 


O ZMOGLJIV IGRIČARSKI 
PRENOSNIK 


IZVRSTNA LOČENA GRAFIČNA KARTICA 
NVIDIA" GTX, 15,6-PALČNI ZASLON FHD, 
VGRAJENI STEREO ZVOČNIKI JBL' Z 
OJAČEVALNIKOM IN TEHNOLOGIJO 
DOLBY" HOME THEATER" 


Več o Lenovo prenosnikih serije Y lahko izveste na lenovo.si. 


Intel? Core" i7 procesor. 
Intel Inside". Izjemna zmogljivost navzven. 


Intel, Intel logo, Intel Inside, Intel Core in Core Inside so blagovne znamke Intel Corporation v ZDA in/ali v drugih državah. 


Lenovo. 
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A SSTAR.WARS' sTonY 


